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135 PTS. 



Incluido IVA 



CODIGO MAQUINA 



NUEVO 




INSTRUCCIONES 
DE CAMBIO 

DE SECUENCIAS _ 
DEL BOSQUE l ^ 




OFTHE 

W000 VJ 

ILARQUEIMrp 



§ COMO 
I MANEJAR 

1 LA 

2 PANTALLA 
S DESDE 

i C/M 




MICROFÍLE 



ALMACENAMIENTO DE 
INFORMACION EN CLAVE 




SI BUSCAS 10 MEJOR 




LO TIENE 




LA FAMILIA WALLY ATACA DE NUEVO CON LA MEJOR 
Y MAS DIVERTIDA AVENTURA QUE PUEDAS IMAGINARTE 
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HOSBY PRESS, S A 

Mana Andrino 

Cont*t*f o D*4#g*do 

José I. Gómez 'Cenluriófi 

Je4e da ¡Publ&?tai*rJ 

Mansa Esieban 

Publicidad Harcaton* 

José Galán Corte* 
Tela 303 tQ33 - 313 Tí 76 

rotuna d* Dirección 

MflfiSft Chorro 

SuaerípcJona* 

Mi* Rosa Gorudíez 
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Fitd acción, Admkriisi ración 
y Publicidad 

la Granea, 39 
Polígono ¡ndur>nial d« Aicobennai 

Tai; 654 35 M 

DtOuCIreiilación 

( -.iru :■ ¿ \<opflQVe 

Díilíibución 

Coedtfi, S. A. valencia. 2*5 
Baccetonn 

Imprima 

Rotetíic. S A Cam de irün, 
km. (MAPÑIPi 

FolooQtnpoik]ión 

Espacio y Punto, S A 
Paseo de la Careliana. ?66 
FolemacJ nici 

Ezequjel Solana. 16 
PtpdaHo Legal 

RepirtafUaníD- para Ar^eniinn, 
Chile. Urugupy y Paraguay. Crn 
Amflficana de Fdicmra, S.fl.L 
Sud A mírica * 53? Tpl ? r ?4 6J 
*J?CM BUENOS AJRES WgwttMj, 

MiCFOHOfíBY no se rtace 
necesaframenie solivia de ia$ 

opiniones vertidas por sos 
colaboradores en los articulo* 
iirmados. Reservado* todos lo* 
derechos 

Solicitado control 

QJD 



A fio III. N* 62 21 al 27 de enero de 19B6 
135 ptas. (Incluido IVA) 

MfCRQPANORAMA 

TRUCOS. 

PROGRAMAS MtCROHOBB Y. 

Alger. 

1 2 NUEVO " Rob ^ n oí wood'- -Sgrizam-. -Tau 

■ CODIGO MAQUINA 

instrucciones de cambia de secuencias 

PROFESOR PARTICULAR. 
MICROFILE. 



DI ITIhiA Q practicas DE 
nu i if v>io ANIMACION 

Cómo manejar la pantalla desde Código Máquina. 



28 UTILIDADES. Genefaíí0f de r6tülos i* 

H IOS JUSTICIEROS DEL 

SOFTWARE. 

M MtCROMANIA 

COA/SÜLTlQfflO. 



lili 



135 ns. 



HCaaV* 
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34 OCASION. 



Un entrañable héroe vuelve 

a nuestras páginas. 

■Rubm of the wood ■ Pag. 12. 



PREMIADOS HOBBYSUERTE 



JUAN T AMARGO GUTIE- 
RREZ Sio lauro, 1, 7* D- 
WósToles (MADRID I. 
GnJa de programas Í5* CbfJ 

JORGE VENERO ALONSO. 
Doce de Octubre, ó I MA- 
DRID). 

Suscnpcrón a M«'rohobbp Se 
mana/ p<w on año M. ü CaU 

MIGUEL CABALLERO GAR- 
CIA. Moe&rro Nicolau, M. 
BARCEIONA, 

Cmto de programa! t5* Cotí 
JOAQUIN LA CRUZ. Avda. 
Romo, 127, 1 * Rexonch -Lis- 
boo IPORTUGAll 
tmptwQtQ S&koihQ f2,° Coíi 

X>SE M -CORONADO K» 
DE SILLAS. Juan II, 4,3.^6 (CIU- 
DAD REALL 

CrnPa de programas Í5. 4 * CofJ 
ANA BELEN FELTRAN ESPE 
JO. Florida Bbnca, i 2, 3, ú D. 



Dolores ICARTAGENAI 
ímpiescaa S&kosHa Í2 * Cat/ 

VICTOR IEON IAGOA ?to 
de Españo r 2 ° D 2ofra 
ÍBADAJ02I 

Cmiq de programas ÍJ. <P Catí 

MANUEL ADRADOS ANTO- 
RAL?. Casifilfo de Aza, 13 
IMADttDi 

Gma de programas Í5 u CqÜ 

ANTONIO NAVARRO DE l PI- 
NO. Avdo- del Mfldrlernjneo, 
?] t 5 A JALMERIA!. 
Grifa efe programas Í5* CoÜ 
DANIEL GARCIA DURAN 
A*da. Nira. Sra. Valvanora, 
104. (MADRID!. 

ALBERTO ACUÑA AYOZA 
Archiduque Luis Salvador, 90, 
2. a , 5. a I PALMA DE MAUOR* 
CAI. 

Swscrrpcíórt a Mícrahobby Se- 
mana/ por un año f4. fl CaU 



JOSE ANGEL AGUILAR PE- 
fiEZ. F roy Anfomo de Marche- 
no. 38. Linar* & NAENl. 
Cmfa de programas Í5. r> Caí) 

MARIANO GALICA SAIA» 
MANCA PALAU.Marroq trino, 
24, 6.* D tMADftlDl. 
Ciñió de programas f 5 1 CorJ 

ELOY SERRANO BENITRA 
GO, Cuesta de Hiito/Nuevo 
Atomía 7, 5 ^ A (GUADA l AJA 
RAL 

Suscripción a Microhobby Se- 
mana/ pOí un Orlo M 3 CoÜ 

MIGUEL ANGEL ALONSO 
DEL PINO Fernando Coleo 
dlllo, l9ÍBADAJOZr. 
Cinta de progromos f5/ k Cotí 

CONCEPCION SANCHEZ 
TORRES- Amargura, s/n. Yo- 
bra íGUADALAJARAí, 
UnSpecJrum 48Kfl."CarJ 
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RASPUTIN, 

LA FUTURA ESTRELLA 
DE FIREBIRD 

[ ; irehird, la casa de software que re- 
cientemente ha alcanzado la lama con 
éxitos como Gyron o Elite, acaba de 
lanzar su últi ma creación que, según la 
propia compañía y algunos entendidos 
en el tema, está llamada a ser una de 
las más destacadas estrellas de este re- 
cién estrenado año. 

Se trata de Raspulin, un programa 
protagonizado por el mítico personaje 
de la Rusia de los zares, y que nos pro- 




pone la misión de destruiré! Diaman- 
te de los Siete Planetas, la fuente del 
poder del espíritu de Kasputin. Para 
conseguir este cometido, necesitare- 
mos neutralizar los ocho conjuros que 
han sido lanzados en su nombre, utili- 
zando ai máximo nuestra habilidad y 
rapidez de reflejos con el ñn de ir atra- 
vesando los complicados laberintos 
que configuran las numerosas panta- 
nas del juego. 

A modo de información y sin nin- 
gún espíritu de crítica, os presentamos 
una desús pantallas para que podáis ¡r 
comprobando por vosotros mismos 
qué es lo que puede dar de sí este nue- 
vo y prometedor Raspulin. 

Y cambiando de tema, nos acaba de 
llegar una carta de la dirección de Elite 
que nos comunica que debido a una 
serie de pequeños problemas técnicos, 
el programa «Seooby Doo» será retra- 
sado por un tiempo indefinido. 




NUEVOS ACCESORIOS 
PANASONIC 



La gigantesca empresa Pana 
sonic, multinacional con presen 
cia en 130 países, acaba de pre 
sentar una 
nueva gama de 
productos in- 
dustries rela- 
cionados con 
los componen- 
tes y periféri- 
cos de) orde- 
nador. 

De entre es- 
tas creaciones, 
que van desde 
modelos de or- 
denadores 
hasta (os componentes e instrumen- 
tación de los mismos, destacan prin- 
cipalmente los siguientes: 

Impresoras de gráficos: escriben 
medíante movimiento de una cápsu- 
la bolígrafo, posee cuatro colores 
con cambio normal o automático de 
color, hasta cuatro tipos de gráficos, 
varios tipos de tetra y corrección y 
memoria para textos y gráficos. 

Plotters: trazadores gráficos de ti- 
po tambor y plano, velocidades 
comprendidas entre 1 00 y 200 mm/ 
sg. interface Centronics o 
RS-232 C y formatos de 
papel A-3 y A-4 

Facsímil: equipos de 
comunicación internacio- 
nal a través del teléfono, 
por el que se puede enviar 
documentos de una ma- 
nera instantánea repre- 
sentado un ahorro del 
50% sobre el coste del Té- 
iex. 

impresoras de varios ti- 
pos: matric jales, margari- 
ta, interface para cone- 
xión a distintos ordenado- 
res, impresión en alta cali- 
dad, normal, comprimida, 
proporcional y gráficos. 
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Con MIKRO-GEN 



PIERDETE EN EL PARAISO 



Mikro-gen no se ha 
hecho mucho de rogar, 
y tras sus enormes éxi- 
tos obtenidos con la sa- 
ga de los Week: Wally, 
Wilma y Herbert, se ha 
lanzado rápidamente de 
nuevo al mercado con 
un programa que reúne 
a estos tres famosos 
personajes en una di- 
vertida y emocionante 
aventura; Three Weeks in 
Parad ise. 

En esta ocasión, la familia 
al completo se ha ido a rea- 
lizar una pequeña excur- 
sión por la selva. Pero su ru- 
dimentario transporte, un 
pedal, les ha dejado perdi- 
dos en pleno centro de una 
isla desierta. 

Wilma y Herbert han sido 
capturados por los nativos 
del lugar, y Wally se ve obli- 
gado no sólo a luchar para 




salvar su propia vida, sino 
también la del resto de sus 
familiares. 

Este juego está muy en la 
linea de los anteriores Eve- 
ryone's a Wally o Herbeif s 
Dummy Run tanto por los 
decorados y gráficos en ge- 
neral, como por ia filosofía y 
desarrollo del juego, por lo 
que nos atrevemos a ase- 
gurar que Three Weeks in 
Parad ise igualará o incluso 
superará el éxito de sus 
programas predecesores 



TELEFONICA Y CORNING 

INSTALARAN 

LA PRIMERA FABRICA 

DE FIBRA OPTICA 

EN ESPAÑA 

En las úhimas fechas se han llevado a 
cabo en New York fas negociaciones ofi- 
ciales entre Corning Glass Work y Telefó- 
nica, habiéndose llegado a un acuerda 
entre ambas compañías para la creación 
de una empresa productora de libra ópti- 
ca en España 

la compañía Telefónica prevee alcan- 
zar con la ayuda de Corning, el principal 
fabrícame mundial de fibra óptica, y la 
empresa que posee el grado de tecnolo- 
gía más avanzado en este campo, un ten 
dido de cerca de 5.000 km de cable ópti- 
co monomodo enterrado para la conexión 
uniré las principales provincias peninsu- 
lares y otros 2.000 km de cable óptico 
submarino para las conexiones de Balea- 
res y Cananas. En total se instalarán más 
de 90.000 km de esta fibra que unirán 
enire si las ciudades más importantes del 
país, con si Huyendo la infraestructura bá- 
sica de transmisión de la Red Digiial Inte- 
grada (RDIJ. 



INVESTICK E INTERFACE 2 

SPECTRUM 
OPUMUS LUDICUS 

Si 14 gum dkvfrjur i tope con tu ordenado* , f ttcurl* «1 m*jmrr» 
pulida, «qul banal do* bunu id&u 

Incorpórate el lnveafrck. □ muido do huu cuvra disparadores y 
ocha dutccsohfti disturtu d* mavurueftto. 

Y tdemás, «I lnterface de StncLuj. con e] que puedes oonectir dos 
Jxive^ücka y "tí lijar tps C*iTucho£ ZX de car£* iiuuruiáneA. Ene <i 
que. [g áñiA juego. Con kwtttfm:k * Interine» 2, tandrts juego* dp- 
amus pui ti y tu Spectrum o pera el nuevo $pectnnn 128. 

i n ves tronica 




kAL tt Twi c*L> *7« LA T*** &m TfCO E 2tf*5 M*if*t 
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C/ Duque de Sesto, 50 
28009 Madrid 

Tels. {91 } 275 96 16/274 53 80 
MICROUD: Gregorio Fdez. 



SOFTWARE: ¡¡ENHORABUENA, compra 2 programas por el precio de 1 n 



SUMMER GAMES 
IMPOSIBLE MlSSlON 
ASTROCLONE 
GYROSCOPE 
SABOTEUR 



WEST BANK 
MILLION (4 JUEGOS) 

DAMBUSTER 

SGRIZAM 

BEACH MEAD . 
OLE TORO 



LOTERIA PRIMITIVA 



2 190 pías. 
2T90 ptas 
1 900 pías 
1.300 pías. 
1 900 pías. 

1 950 ptas. 

2 500 ptas, 
2.100 pías. 

1 950 ptas, 

2 100 ptas. 
2 .100 pías. 
1.750 pías. 



SUMMER GAMES II 

911 TS 

RAMBO 
MARGAME 



YIER KUNG FU 
CAMELO T WARRI0R 

CRITICAL MASS 

SUPER TEST 

POPEYE 
TOMAHAWK 
NIGHTSADE 
SUPERTEST 



2.190 pt¿h 

1 750 ptas. 

2 100 pías. 
2.700 pías. 
1.900 pías 
2100 ptas 
1.950 ptas 
2.100 pías 
1.875 piíis 
2495 pías 
1 .950 pías. 
1.695 ptas. 



POR CADA CINTA QUE NOS PIDAS, RECIBIRAS GRATIS UNO DE LOS SIGUIENTES PROGRAMAS 



FRANKIE G. TO HOLLYWOOD 
SOU ERN SELLE 
DRAGONTORC 
MAP5NACH 



OUMMY RUN 
EXPLODING FIST 
BABALIBA 
VIDEOLIMPIC 



BOUNTY BOB 
TAPPER 
SAIMA200 
GREMUNS 



CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS 
l ¡7.990 ptas.ü 



CASSETTE ESPECIAL 
ORDENADOR 5 295 pus. 



OPUS DISCOVERY 
OISKETTE 3.5" 
u 48 9O0 pías 11 



AMPLIFICADOR DE SONIDO 
SPECTRUM 2.450 ptas. 



SERVICIO TECNICO DE 
REPARACIONES SPECTRUM 
TARIFA FIJA: 3 800 ptas. 



IMPRESORA MARGARITA 
h 49.900 ptas." 



LAPIZ OPTICO 
¡|3 680 ptas.'t 



TOSHIBA MSX 64 K 
¡¡34.900 ptas 'i 



PRECIOS SUPER EXCEPCIONALES PARA 
AMASTRAD CPC-472 y CPC-6128 
¿¡LLAMANOS. TE ASOMBRARAS!» 



PC COMPATIBLE IBM 256 K 
MONITOR FOSFORO VERDE 
2 BOCAS OISKETTE 360 K 
SOLO j ¡243 900! 



AMPLIACIONES DE MEMORIA 
(¡4.500 ptasJI 



SPECTRUM PLUS: 31.500 
SINCLAIR QL: 68 900 



OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 
CON UN ¡¡20% DE DESCUENTO SOBRE P.V.P.M 



OFERTAS JOYST1CK 




QUICK SHOT 1 + INTERFACE 


. 3 350 pira. 


OUICK SHOT 11 + INTERFACE 


3.896 ptas. 


QUICK SHOT V + INTERFACE 


4.350 pías. 



TECLADOS PROFESIONALES; 

SAGA í 10.900 pías, 

INOESCOMP 13 1S5 ptas. 



Cartuchos microdrive 
Dp&keites 5 1/4 
Quick Diste 12.8"! 



IMPRESORA SEIKOSHA GP 5ÜS 
ljl9,5O0 ptasJ! 



uuick UlS* u.u \ 

Cinta C 15 especia) ordenador 
Interface Centronics/ RS 232 
Interface Doble 



495 ptas. 
350 ptas 
32.875 ptas. 

85 pías. 
8. 495 ptas. 
3 495 ptas 



Pedidos contra reembolse» sin ningún gasto de envío. Tels. Í91 1 275 96 16/274 53 80, o escribiendo a Micro- 1 
C/ Duque de Seslo r 50. 28009 Madrid. 



TRÍ0S 



BAILE DE ATRIBUTOS 

Este (ruco que debemos a 
Femando G. de Leániz» rea- 
liza 256 pantallas diferen- 
tes, y es un programa en Có- 
digo Máquina que afecta a 
la zona de atributos, dándo- 
le en cada pantalla un valor 
distinto a eada dirección de 
la zona de atributos, 

El programa esta contro- 



lado por otro en Basic, y lo 
que hace es pedirnos un va- 
lor para la primera dirección 
de memoria y acceder al 
programa en Código Máqui 
na, en donde al valor inicial 
de ta primera dirección de la 
£üna de atributos se le ira 
sumando la unidad". 



10 FüR n=3e4 TO 30024 

20 PERD a 

30 POKE n , a 

40 NEXT n 

50 INPUT n 

60 POKE 3000S,n 

70 RPNDOMIZE USR 3 1 4 

80 GO TO 5© 

90 DATfi 30 ,3,33,255 , B?, 6,0 , 14 > 
1,22,0 .35, 120, 119 > 129,71,21, 194, 
59 > 117, 29 > 194 ,57, 117,201 



SONIDO Y BORDERS 

Juan José Moya ha hecho 
una serie de trucos para ha- 
cer variaciones en tos bor- 
dees, y efectuar sonidos El 
primero de ellos permite 
grabar en otro idioma, po- 
niendo el bordar da color 
negro y la tinta también 

El segundo muestra todas 



las posibilidades de combi- 
nación de colores del bor- 
der, papel y tinta. 

Eé tercero consigue un 
border de color a la vez que 
emite un sonido 
Y por último, sólo desearos 
un buen ^sonido». 




10 FOft f =63 TO 0 STEP -1 BEÉP 
.001 > i 

20 OUT 254,16 BOPDEP 7 
3 0 NEXT f 



OJC 

Si tecleamos POKE USR 
4321,0 aparecerá an la 
pantalla, tras pulsar el regla- 
mentario ENTER, la senten- 
cia 0 OK O t, pudiéndose 
escribir a continuación sin 



que se borre el mensaje OK, 
El ordenador ejecutará 
cualquier orden. Este truco 
se lo debemos a Agatha Es- 
tera. 



INMOVILIZAR PROGRAMAS» 



Con este POKE 23570 h 0 
de Feo. Javier Yáflez. conse- 
guiremos no poder volver a 
ejecutar un programa me- 



diante RUN una vez inte- 
rrumpido, ni tampoco cam- 
biar ninguna de sus lineas, 




i 




APRENDIE NDO INFORMATICA 

SPECTRUM 
j MODUS OPERANDI 




Si qunni qu# La míormitici deja da tañarle i chino, *qpü twnrM ka aoruaácL 
En tu propta can, j a cu*lqmer hflí a d#L dU, puedes aprender iníormane* 

COR Itt fiMMÉDft 

IifTHtT^dct ta afra» aban toda la mfcwmician qu* í»omiu, recauda en 
dea Kbna y caá— ñu, y apoyada por k» mejores métodos de aprendizaje 
Yt tow aJ ajeanoe da Li mano k mas cómoda y fácil aoluetfm pan adin- 
erarte ta al increíble mundo da loa ordAnadoros- 

InvaAtaict l# ofee» al modus operan^ m4s completo para que aprenda* 
informática. 



4.500 ptL 



wtaMDDa 




inv*strotiica 



P?«5fk W 1M (ti] fe? 42 LO Tato* OW JTCO L rta-mn 
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PROGRAMAS MICRO HOBBY 




ALGER 



TOGAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA 
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO 



Enrique PASCUAL 



Speitrum 48 K 



No son las tres en raya, tampoco se trata de una 
especialidad de damos,, es simplemente ALGER, un 
juego de habilidad mental que te apasionará. 



Se jucim entre pcrNívn.ts v L -n un 
tablero de 24 casillas numeradas con 9 
pie/u* para ead.i jugador Para comen- 
/nr, cada uno de ellos ira colocando nu* 
pichasen la casilla que deseen, tratan- 
do siempre de hacer una linea vertical 




ALQUCR f* ennqvt 

PajítMi L9F*Í 

UAPIABLE P£ ONTBOL 
SOTTm fl(24i &IH Pt24t &IM u 
i 75 » 

LO FO& 1=1 TO 24 STCP 1 
50 LET Pi ti = 0 LCT Ai Ii «0 
60 Nf KT I 
65 BEiTOPt flO 
70 FOR 1-1 TO 73 5TCP 1 
dC5 PATA A & .0,0*40, 1*- 13, 10, i* 
,24 . 16, 1?,?. 15 , 16 . 15 . 15 , 16 . 21 . 15 
. 16,12, 13.13, 15.12, 1 5. 16,12, 13,6 

í li li -5 lO lflL.9 10 íl 

9 . 10 - ¿A r 9 r 10, 12 ,6 r 7 P 15 . 6 . ? - lé ,6* 
7 9 3 r 4 15,3.4 .21 .3 r 4 .6.0,1 . 15 .0 
, LÍ4,0,1 

30 PEÑO Utli 

ía o nckt i 
120 W!Nt ih> i 




130 OPTA 17,7,17.16,17.25,14,10 
14 . 16. 14 .22.11. 13, 11 . 16. U. I?,* 

é i 2 ****** ** í*.5,ái ,5,4 14 
:40 rae ui to a« **tcp i 

150 ACA* y. ti 

160 C&INT r-lf 7. PAPCP 1 , AT T ,T 

1 I 

1-0 NE-T I 6QPCEP 5 

: . -ionffve jugador» 



y horizontal o hien. tratando de ence- 
rrar al con ira rio. Los movimientos se 
reali/íin hacia casillas consecutivas, en 
vertical o en hori/onUil sin saltar ta II* 
cha del otro jugador; cosa que nos será 
permitida cuando consigamos hacer 
una líneu. 

En fin, un jtHígn úü los nús éntrete* 
nido ai que pronto cogeréis el tranqui- 
llo. 



190 LCT Iil GO TO 240 
300 6EEP i ,5 6CEP 1 .1 

C'ftTOí- PCPITA" PAU5C 75 

220 frint at 2i ,o. 

2}0 IF I i THCN GO TO 2^*0 
■4í PC UtT *T 21.0. "NOM&PC JUGAfr 



OP N * Í I 0 C * i 
250 PBINT AT 21, 



ÍNPiJT Nf 



560 IF ILCH lH|3 i|l OR <N*i 
THEN GO TO 200 

i^O PE I NT flT 21 ,0, NOMOPC vlUGRO 
OP N.a < O INPUT XI 

266 pr iht at 21 .o, 

299 LCT X-O LCT L "O LCT H3*i 

300 IF (LfN 01 Ofi 1X|i r,,, í 
TKC Ñ GO T O 2@0 

-'ONTftOL CPJTDAC'A AL JUE 

320 LCT Hl»0 

330 LCT HliMltl 

340 LffT J»l LC T 0-4 LffT qii& 

350 LCT Ri- ff% LCT Of * LJ 

360 LET C|=N( -CT .1=^1 



570 00 TO *110 



3flfl LCT Jií _L(T 0*6 LCT 0 1 *0 

t= rt lct et- U 

1*X§ LET VliNI 

4 1S ir HI -9 THCN GO TQ 



390 LET P 
iCH"^ LET Cfix 



420 <J0 TO 460 
4 30 BCCI> ? BCCP 1 |i 
*40 PPlriT ftT 21.3^"CRPQP LOS 
IT fiT OS CEP1TR" PAU&C 75 
450 PRIHT »T 2IO" 

460 PRIWT FiT 21 ,0,Cf, " .MUCUE F3 
A . ".Mi, i OAJlLL A " ■ 
170 INPLTT K i 
140 PfilHT «T 210," 

490 IF 'mil OR <H 24» TNCN 00 

Tu 4 30 

IF M 1NT i«p THCK OO TO 43 
010 IF P in» i >0 THÉN GO TO 430 

520 G0 T O J03O : 

530flS^B IMPK h P;fi3 , CriTCAt'ft H1 

i 

5¿J LCT TiUi^+M+ll 
-550 LCT TliU i j •«•i" 
^6í lET T2«ui3*H*3i 

P&IMT INT. O. PAPCP Ol.RT TI 

T P* 

560 PPItiT 1MK O, MPCP Ol .AT T2 

■ Tp ft# 

" GO TO 1260 

IF sl-1 TrtCN GO TO 3M 
¿■2 THCW GO TO 3 30 

JUGAHCO CN CL TA6LCP0 
' fiT 21 p0*C1 , " -HUf'í DC 

^ N * " INPUT H 

54^ PPTNT mT 21 ,0. Ct. r ,MrjCvA ^ 

650 PPINT flT 21 .f " 

M 

655 IF 'HaOt ANt> <K3*0i TMClJ GO 
TO 1620 

^g60^JF ÍM 11 OP IH3-1' THCN 00 

670 IF itt,24> OP <K3^24i THfcN O 
O TO 7O0 

IF i.H' INT 1H! * OR tM3^INT 
¡ THCM GO TO 700 




690 GO TO ^40 
700 OECP 2,5 6CEP 1 . 2 
710 PPINT AT 21.3. EPPOB CN LOft 
DATO A, RCPJTA" PAUSE 75 
720 PRINT RT 21,0.^ 

730 GO TO 630 1 
740 IF P<Hi «0 TH£N £0 TO 
7?& IF J- .P4MI THfN $0 TO 
760 IF P iMJi ñ TKEN OO TO 700 
77 Cftl^l " ONT ROL P I A$ < H 3 > ÍCGUN E Ff 
7flCTFM*24 THfN IF CM?4»» OA 

1H3.23) THCN GO TO 1030 
7M IF N-23 THCN IF (M3-20J OR 

iM3±22i OR f 113*24 J THEN GO TO 10 

600 IF M»22 THCN IF IN3-ÍO» OP 
iH3-23i TMEN GO TO 1030 

610 IF H.21 THCN IF Itl3*14» Oft 
•F13A20J THCN 00 TO 1030 

IF M=50 THEN IF «H3«!7> OP 
iM3»19i OR m3*21> OP H3*23i TM 
CN GO TO 1030 

030 IF K*19 THCN IF iM3»lli OP 
'M3*20p THCN GO TO 1030 

*4i? IF M=Iff THEN IF ..H3-13» OP 
iH3ai7i TnCN GO TO 1030 

«O J F H * 17 T ri C N I r kji^ * l_fip_> 0* 
'H3*16« OR lH3»20P THE7N 00 TO 10 
30 

660 IF M*16 TMCPJ TF m3«12i OH 
■H3*17i THCM GO TO 1030 

670 IF H-15 THCN IF íH3*3k OR i 
N3wl4> OP »H3*24» THCN 00 TO 103 
O 

$W IF M« U THCN IF lM3i6i Cfl i 
H3-131 OP IM3-151 OR <H3«21« THC 
M GO TO AO30 

¡*90 IF M.lS THCN ÍF 1H3»9' OP j 
H3-14I OR r«3«18» ThEn GO TO 103 
O 

90© ir H«12 THflf TF .M3"7i OR I 
n? «1 1 i QP -rljilí i THCN GO TO 103 
O 

910 IF M*ll THCN IF 4H3>4» OP i 
n:=ltfi OP iHS-líi OP iMSai^i THC 
N GO TO 10 30 

■520 IF Pi±iO TrlEU IF ijiíal* i«B > 
H3*lli OR iM3>22i THCN GO TO 203 
0 

Í30 IF Ha 9 TH£H ir mjifli OP «H 
3«lt^ THEN GO TO 1030 

IF Míí thEH If íH3-í» OP IH 
3 = 7 i 0« tH3*9- THEU GO TC lOZti 

#50 ÍF THC: I F iH3*6> OR • H 

3=12» THCh GO TO 1030 

Í60 IF H-6 THCN IF lH3»5i OR IH 
3«14i TMEr¿ GO Tv SO 30 

070 IF H»5 TMCN IF IH3»^ OP 
3*4 1 OR <H3*0i OA <H3i0i ThCN GO 

TO 1030 

960 IF n*4 THCN IF iN3*5i OR <H 
3*11» THCN GO TO 1030 

?9¿? IF t-t = I-. THEN IF «H3=¿' *M 
3^15í THEN GO TO 1030 
1000 IF H*2 THEN IF <H3*1? OR IH 
3^3' úp "H3*5^ THCN CO 10 30 

1010 ir H*l THEN IF (HS-lti OP tu 
3=101 THCW GO TQ 1030 
1020 GO T O 700 

■ .> ■■ ^ ■Jlil ÑNTfl.PIfl,- CNTPAOA <Hi 
104 1" J r l =1 THC N CO TO 1100 
LxT/C IF L -2 THfN GO TO UPO 
1060 ir NI -9 fHÉN GO TO 1 1O0 
1070 LCT PíMi *J 
1060 LCT AiHi iPiHI 
109OG0TO S30 

1 CONTROL PIftí 'Mk <M3i 

Hlfl UtT PIHI *0 

1120 LET ñ iHl aP <HI 

1130 LCT T9LJO»H*li 

1 140 LCT Tl.Ui3*H+2» 

1150 LCT T2»Ut3*H*3P 

1160 PRINT AT T1 P T," 

1170 PRINT RT T2,T, - " 

1160 IF L-l TMCN GO TO 1971 

1130 LCT P*H3» »J 

l^OO 4^ET «lH3i*P*H3> 

1210 LCT T.LH3*m3*1I 

1220 LCT Tl.U 43*H3*2P 

1230 LCT T2*Uf3»H3*3i 

1240 FP T NT fHK 0, PARC» 01 - RT TI 

1250 FPIMT IW O, PAPCR OIpRT T2 

-shsJSM COMTO0L «ñ» CN LINCA 

S5**Ó IF tflíl» iftíít i ANO íAí2i"Ri 

3» AP^ • A i 3 > iJl THgN GO TO 1440 

12*0 IF íA¡4»mA>5^i RW «AiSi-A' 

6i > ANO íBi6»"J> THCN GO TQ 1440 

1290 IF iAi7»*At&»i RNO iAí01*Ai 

ii h ANO iAi9»*J> TMCN GO TO 1440 

130O IF • A i 10i *h i 11 i i ANO >A>lli 

sRrl2ji ANO iAíl2JiJ* THCN GO TO 



1440 

1310 IF 
■ flJ 13" > 

1440 
1320 IF 
-fiílSi i 

1440 



■ A i 1 ji «A i 14 i i ANO i R p 14 P 
ANO iA*15*»v" THEti GO TO 



« A 1 ¿. i « A i 1 7 ■ i 

ANC> iA I 101 *JI 



A r íf ■ ñ.171 
THEN GO TO 



1330 IF 4 A i 19 i *A i 20 1 1 PNC' i R i 20 1 
• fliilii APíC íflUluji THCN GO TO 
1440 
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(A (22> >í»iJ3i • 



THCtt 



iimo rF 

14.40 

1370 IF «AanAllOM A«E 
Al^l I 4Ar22»«g» TMÉN 

1440 

1360 IF fAI2J«AfSi» RHP iA 

6M flN[' IR46J «J» THCN GO T 

137G IF rR ' 3» *A ( 13» » AN& < 
Al¿4M ANfr lAl24T*^l TMÍN 
i¿40 

136© IF 4Af4! lAUlM 
A r l$i i ANfr' rAf 19» »J + 
1A40 

1390 IF sA I&* *A ( l#i » 

Aifii i Ame iRiáiiiji 

1440 

1400 i F ^ • « ■ 

A r 16 < p AHD f A i 16» «J» 

144© 
1-119 
A 4 16 
1440 

1420 

■a ta 

144 

14 3 a 

1450 

L IH 
1460 



A Mí 
THEN 

AIIC- I 
TMEH 



■AISJJ 

00 TQ 

A I 10' ■ 

00 TO 

ÍSt "A * 
O 1440 
A ■ 13» ■ 
50 TO 

A i 11 * ■ 
«O TO 

Ai 14 k * 
GO TO 

Allí 1 = 
GQ TO 



IF iAi9i«AlL3M AND IAI13I* 
>i AHD iAUfl»Bji TH£N GO TO 

IF lAijOM AMD .AíffCJ 

311 AND IAES3I*J» TmEN GO TO 

se to té id 

PPINT AT 21 , 4 r Ot 
PAIWT AT 21,13.", TIENE UNA 
Efl" FAU5E 75 
PAIWT AT 21 F &¿ h 



1*70 PAIfiT AT 21,0, PZA» A COHCP 
A " ►Vfj" .CASILLA'*" iNPyT fl 
1460 PRINT AT 31,0," 



OP < M ' Í4 l THEN OO 
mi » TNCN GO TO 



1490 ÍF < M < i i 
TO 1530 

13O0 IF ÍHí>WT 

1510 IF íP<M»bO> OP rPrHi.J» Thf 

N GO TO 1530 

1520 GO TO 1570 

1*30 «CP 2 .9 6EEP 1.2 

1540 PflTNT AT £l 3 "EAROP EN LOS 

f" AT 05. PCPITC- PAUSE 75 

1550 PPINT AT 31,9." 

15C0 00 TO 1470 

15 70 LFT L-l 00 TO 1030 

15 71 rOP 1*1 TO 24 STEP 1 

1572 IF J-l TtlEfl GO Tí? 15 75 

1573 IF Ai Ii ' vi TriCW 00 TO 157* 

1574 GO TO 1360 

1575 IF Aili -2 THEK 00 TO 157? 
157C 00 TO 1550 

1577 NCXT I 

157* 00 TO 1630 

I5a0 PPINT AT 2 1,0-Cf ". HIJEUE P 
ZA, OE LR LINCA" PAUSE 100 

15*0 PPINT AT 2! ,0, " 

1600 LET 1*8 00 TO 630 
1610 LET L-0 00 TO 600 
i*iG LCT Ct*Vl 

1630 PC IWT AT 21 . O . "NA GAtfAOO ", 
Cf PAUSE LOO 



LAPIZ OPTICO 
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ROBÍN OF THE WOOD » Areudc . Odín 

TRAS LA FLECHA 
DE PLATA 

La leyenda sigue viva, Robín de los Bosques, 
el legendario héroe medieval que robaba p 
los ricos para repartido entre los pobres, 
vuelve a acaparar nuestra atención y nos 
ofrece nuevas y emocionantes aventuras* 



Seguro que la antigua 
leyenda del valeroso 
Robín de los Bosques 
ha llegado en muchas oca- 
siones hasta vuestros oídos 
Pero posiblemente, aparte 
de algunos famosos episo- 
dios recordaréis muy vaga- 
mente el argumento de la 
historia. 

Pues bien, para refresca- 
ros un poco la memoria, os 
haremos un breve resumen 
de cómo transcurrieron los 
hechos de tan bella leyenda. 

Todo comienza con Ale- 
ric, padre de Robín, quien 
era el poseedor de la gran 
Flecha de Plata Esta itecha 
era el símbolo que garanti- 
zaba la paz y la libertad ato- 
dos los habitantes de las tie- 
rras de Saxon Pero lodo 
cambio tras la muerte cíe 
Aleric, pues ésta pasó a ma- 
nos del Sheriff de Noting- 
ham y desde ese momento 
los normandos comenzaron 
a explotar y dominar a las 



gentes de Saxon. 

A medida que Robín iba 
creciendo y se hacia cada 
vez más popular entre los 
obreros y campesinos del 
lugar, gracias a sus valero- 
sas hazartas realizadas con- 
tra sus opresores, el Orgullo 
de aquellas pobres gentes 
se iba haciendo mayor. Y 
por eso fue por lo que eli- 
gieron al Sheriff que les de- 
volviera su tan preciada Fle- 
cha de Plata. Este se vio 
obligado a ceder a las pre- 
siones, por lo que decidió 
organizar un gran torneo, Al 
vencedor de dicha prueba 
se le entregaría como pre- 
mio la Flecha de Saxon, 

Sin embargo, lodo 
una trampa. El cheriff no es- 
taba dispuesto a perder fá- 
cilmente tan valioso símbo- 
lo. Sabiendo que Robín no 
podría resistir la tentación 
de presentarse al torneo, 
decidió enviar al bosque a 
un numeroso grupo de Ca- 






balleros normandos con el 
fin de apresarle. 

Aquí, en este preciso ins- 
tante es cuando comienza el 
juego y en el que te toca re- 
presentar el papel del aco- 
sado y perseguido Robín. Tu 
misión es la de recobrar la 
Flecha de Plata para devol- 
ver la libertad al pueblo de 
Saxon, Pero antes de entrar 
en el castiflo de Notingham 
deberás ir realizando otra 



serie de cometidos. Tu arco, 
tu espada y tres flechas má- 
gicas, tas tiene en este mo- 
mento el anciano y sabio 
En| ( y si quieres conseguir- 
las deberás entregarle tres 
bolsas de oro por cada una 
de las armas. Pero claro, pa- 
ra conseguir este dinero de- 
berás robárselo al Obispo 
de Peterborough, quien se 
encuentra firmemente es- 
coltado por un pequeño 
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ejército de normandos, al 
cual deberás e*if rentarte uti- 
lizando tus hábiles dotes 
para la pelea. 

En tu largo recorrido a tra- 
vés del laberíntico bosque, 
las intrincadas calles del 
pueblo, los alrededores del 
castillo y el castillo mismo, 
deberás ir recogiendo algu - 
nos objetos que te irás en- 
contrando, como flores o af- 
ras, y también trondríss la 



oportunidad de ir consi 
guiando algunas vidas ex- 
tra, todo ello luchando con- 
tra los malvados soldados 
normandos, los cuales tie- 
nen órdenes explícitas de 
dispararte en el momento en 
que te vean, También debe- 
rás enfrentarte a otros ene- 
migos que se encuentran en 
el interior del castillo como 
ciertas brujas, que aparecen 
y desaparecen por m omen- 



tos y que te resultarán unas 
muy molestas adversarias. 

Por todo ello, es decir, por 
4a bella historia, las compli- 
cadas misiones, tos nume- 
rosos peligros, los múltiples 
objetos y los variados esce- 
narios, este Robín de los 
Bosques resulta un juego 
realmente entretenido, di- 
vertido y adtctivo, al cual si le 
sumamos sus estupendos 
gráficos, su magnífico movi- 
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TAU CETI • Arcode • CRL 



EL PLANETA INFORTUNADO 



Este Tau Ceti es un gran 
juego donde se dan cita 
la emoción, la habilidad y la 
visión de |uego, todo ello 
ambientado excelentemen- 
te por unos magníficos gra 
fieos tridimensionales y una 
buena presentación en pan- 
talla 

Pero, ¿en qué consiste el 
desarrollo del Juego?. Pues 
verás, tú eres el encargado 
de llevar a cabo la misión de 
salvar a éste inhospitalario y 
desértico planeta de una 
destrucción inminenie 

Seguramente te estarás 
preguntando cómo se pudú 
f legar a una situación tan 
critica en un planeta donde 
un puñado de pacíficos co- 
lonos se dedicaban a sus 



Pero un afamado grupo 
de científicos encontró sor- 
prendentemente la cura pa- 
ra combatir la plaga, Sin em- 
bargo, ya era demasiado 
tarde. El mecanismo de se- 
guridad de auto destrucción 
del planeta ya habla sido ac- 
tivado, y el final de Tau CetP 
era un proceso casi irrever- 
sible. Tan súlo con la ayuda 
de un experto pilólo que 
fuera capa/ de llegar hasta 
el reactor de fusión que ali- 
menta al planeta se podría 
conseguir detener ef meca- 
nismo, 

Pues si. lo has adivinado, 
ese piloto eres lü Pero re- 
cuerda que has venido has- 
ta aqu i voluntariamente, na- 
die te fia obligado a afrontar 




quehaceres galácticos coti- 
dianos Pues la cosa es muy 
simple Desde queenelano 
2050 las primeras oleadas 
de aventureros llegaron a 
Tau Ceti. todo transcurría 
con normalidad y las gentes 
veian como aquel recio pla- 
netoide iba creciendo poco 
a poco (en noventa artos se 
crearon más de treinta ciu- 
dade$K Sin embargo, una 
horrible plaga surgió de re- 
pente del frío y seco polvo 
de Tau Ceti y la alarma se 
apoderó de todos sus habi- 
tantes. La decisión se tomó 
rápidamente: Lodos fueron 



ühJ^AE idHne y ran 



Tierra 



esta difícil y peligrosa tarea, 
pero ya no podras echarte 
atrás La salvación de Tau 
Ceti depende tan sólo de II 
En cuanto al desarrollo 
del juego en si, como po- 
dréis ver en las fotografías 
que os mostramos, la panta- 
lla está dividida en varias zo- 
nas, dando cada una de 
ellas un tipo diferente de in- 
formación En la parte supe- 
rior izquierda, tenemos un 
monitor que nos permite ver 
en todo momento el lugar en 
el que nos encontramos y 
los obstáculos y edificios 
que nos rodean y que, lógi- 
camente, ñas es totalmente 
imprescindible para poder 




controlar nuestros movi- 
mientos. Debajo de este, te- 
nemos una pequeña /gna 
de pantalla reservada para 
poder comunicarnos con la 
computadora de nuestra na- 
ve, a través dala cual se nos 
permite enviar nuestras ór- 
denes y recibir los mensajes 
sobre el funcionamiento de 
la misma. La parte derecha 
de la pantalla está com- 
puesta por un radar que nos 
enseña los movimientos de 
nuestros enemigos y qué es 
uno de los mecanismos más 
importantes para la conse- 
cución de nuestra misión, y 
poruña serie de indicadores 
de velocidad, combustible, 
altura, etc.. que nos ayuda- 
ran fiara caKar an tnHrt 

■ upr |É<yiu «ubmi bm lwuu mu - 

mentó el estado de la nave. 



Con todos estos aparatos 
á controlar, OS podréis ima- 
ginar que 0 iuego es gn po- 
co complicado y que es ne- 
cesario bastante tiempo pa- 
ra ir conociendo las posibili- 
dades que nos ofrece, pero 
con un poco de paciencia, 
buena voluntad, y teniendo 
en cuenta el precio de los 
juegos, seguro que acabas 
dándote cuenta de lo bueno 
que es este Tau Ceti. 
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SGRIZAM # Arcade « Dínomic 



LA ESPADA DEL PODER 



Envuelto w un gran am- 
bien te de expectación y 
con aires de auténtica es- 
trella, ha hacho su apari- 
ción en el mercado la ú Mima 
creación de Dinamic: Sgri- 
zam, 

Pero, sinceramente, nos 
ha defraudado un poco A 
pesar de que los gráficos y 
la presentación general del 
programa tienen una cali- 
dad más que aceptable, el 
desarrollo en si del juego re- 
sulta un tanto monótono, 
Los señores de Dina mi c han 
vuelto a realizar un progra- 
ma en el que, tal y como su- 
cedía en West Bank, lo único 
que debemos hacer es pres- 
tar una total atención a la 
pantalla y mantener a prue- 
ba nuestros reflejos duran te 
todo momento. Esto, por su- 
puesto, no es que nos pa- 
rezca mal, todo lo contrario, 



además, han robado el fa- 
buloso tesoro del Palacio 
Imperial Este cometido te 
ha sido encomendado por el 
Emperador Cophenix II 
quien te ha prometido como 
recompensa la mano de su 
bellísima hija, ademas de la 
mitad de sus posesiones 

La ave ni ur a comienza en 
la entrada del castillo de 
Kindos, y deberás ir reco- 
rriendo los distintos pasadi- 
zos que conducen hasta el 
calabozo donde se encuen^ 
tra encerrada la princesa 
Doxaphin Para ello deberás 
ir esquivando a ciertos ene- 
migos y enfrentándote a 
otros. Tienes las posibilida- 
des de agacharte, saltar o 
bien desenfundar rápida- 
mente tu espada para ases- 
tar una certera estocada a 
tu 3 adversar ios Pero cuida- 
do, todos estos movimientos 



twm 




con juegos de este tipo se 
logra unos altos grados de 
adicción y quizas sean los 
que mas hacen que te -pi- 
ques- con ellos, pero lanzar 
dos prog ramas seg u i d os de I 
mismo estilo viene a ser un 
poco redundante. 

De todas formas, y miran- 
do el programa de una ma- 
nera mas objetiva, Sgrizam 
es un juego entrelenido La 
misión de este es, (i Oh, ma- 
ravilla!), rescatar a una prin- 
cesa que ha sido raptada 
por los malvados habitantes 
del planeta Kindos. quienes. 



deberán ser realizados con 
suma precisión o de lo con- 
trarío perderás una de tus 
tres valiosísimas vidas. 

Esto es todo lo que ten- 
drás que hacer durante el 
desarrollo del juego, pero 
cada vez necesitarás prestar 
una mayor atención y tener 
más a punto tus reflejos, 
pues a medida que te vayas 
acercando al calabozo, tus 
enemigos serán más peli- 
grosos y te atacarán con 
mayor frecuencia. 

Y ha llegado el momento 
de hablar de los gráficos 




que. como veréis, aunque 
tampoco son excesivamente 
variados, son bastante boni- 
tos y. algo de agradecer, po- 
seen un tamaño relativa- 
mente grande, lo que no im- 
pide que el área de la zona 
que se muestra en la panta- 
na sea también suficiente- 
mente amplia como para po- 
der ver con claridad qué tipo 
de peligro se nos aproxima, 
y darnos tiempo para reac- 
cionar. 

En resumen, este Sgnzam 
es un buen juego, bien reali- 



zado y muy adictivo, pero 
que si no fuera por otros 
programas como OléToro o 
Gamelot Warriors, pensaría- 
mos que los señores de Di- 
namic estarían empezando 
a repetirse en exceso 
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HASTA EL ULTIMO, 
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Mediante giro pos (al o nombre de Hobby Pfess. S. A. n. e H , 

Contra reembolsu del envió 

Mediente tarjeta de crédito . 

Número dt la tarjeta — — 

Fecha da caducidad da la tárjete 



Fecha y firma; 



¡APROVECHATE! 

Ahora es la ocasión de 
completar tu colección, 
porque sólo hasta el 28 
de febrero de 1986 
podrás adquirir los 
ejemplares que te faltan... 

...sin tener que pagar el IVA 

¡Realiza hoy mismo ta pedido! 



HOBBY PRESS, SA, 

Editamos para gente inquieta, 
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Arturo LOBO y J. J. LEON 

COMBINATORIA 

Este programa está pensado para servir de 
ayuda a los estudiantes de 1 de BUP en una mate- 
ría nueva para ellos como es la combinatoria y el 
binomio de Newton. 

En él encontraréis cuatro posibilidades: 

— Elección de \a fórmula apropiada para resol- 
ver un problema, en función de las características 
del mismo (orden de los elementos, repetición, 
etcj. 

— Cáculo de variaciones, combinaciones y 
permutaciones con o sin repetición. 

— Cálculo de un elemento cualquiera de un 
desarrollo de Newton. 




— Obtención 
del desarrollo de 
Newton completo 
a partir de los 
datos necesarios. 

El programa pide en todo momento los datos 
que necesita. Como ejemplo de utilización podéis 
introducir el siguiente problema en la opción 1. 

Determinar el número de jugadas distintas que 
nos pueden salir en eí poker con baraja de 40 car- 
tas. El número de elementos es 40, el de elemen- 
tos de cada grupo es 5, no se permite repetir y no 
importa el orden. 



TODAS LAS IETHAS MAYUSCULAS SUBJUVANti flEBFHM TECLEARSE 
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ARCHIVO DE DATOS EN CLAVE 




i M FRAILE 



Cualquiera que seo el periférico utilizado para almacenar nuestros datos 
y programas, es posible la aplicación de estas sencillas subrutinas 
para conseguir que \a información no pueda ser utilizada por otras personas. 



Las dos rutinas que pre- 
sen lamo s a continuación 
son completamente r cubi- 
ca bies, por lo que pueden 
ul ¡tizarse en cualquier posi- 
ción de (a memoria, siempre 
que no interfiramos en los 
propios bytes que desea- 
mos cifrar. 

La primera de ellas permi- 
te, gradas a la operación ló- 
gica XOR, cambiar los con- 
tenidos de las posiciones 
de memoria del bloque de 
direcciones que indique 
mos- Esta operación lógica 
actúa como máscara con ur 
determinado valor al que 
llamaremos CLAVE, y que 
puede ser fijado por noso- 
tros. El valor de la Clave de- 
be estar comprendido entre 
1 y 255 (el cero no tendría 
ningún efecto aprecíale) 

Basicr. Tiente, la opera- 
ción lógica XOR ¡o que hace 
es comparar cada bit de un 
determinado byte con otro 
contenido en el acumulador 
(registro A). 

Por ejemplo: 



byte 1 O1Q11101 
Información 

byte 2 10110100 
Clave 

XOR 11101001 
Cifrado 



Si los dos bits compara- 
dos son distintos, el resulta- 
do será un 1 , y si ambos son 
iguales, un 0. 

Un bloque de bytes, ya 
$ea una pantalla, un progra- 
ma en Código Máquina o un 
texto de procesador, puede 



ser fácilmente cifrado. Sin 
embargo, este método no 
puede aplicarse a un pro- 
grama en BASIC, ya que al 
hacer la operación lógica 
XOR con la zona de BASIC, 
el programa perdería todo 
sentido para el intérprete y t 
probablemente, para el res- 
to del sistema operativo De 
esta forma seria imposible 
controlar al ordenador, lo 
que sin duda no es n ti estro 
objetivo. Para apocar este 
sistema a un programa BA- 
SIC, es imprescindible cal- 
vario como Bytea y luego, 
someter este bloque de by- 
te s a la operación de cifrado 
cargándolo en otra zona de 
memoria que no sea la ocu- 
pada por el programa BA- 
SIC 

SENCILLO PERO UTÍL 

Esta pequeña rutina es, 
sin embargo, lo suficiente- 
mente potente como para 
dejar totalmente i rreco noci- 
ble una determinada infor- 
mación. 

Si se dispone de un en- 
samblador, puede utilizarse 
el lisiado adjunto del de- 
sensamblador de la RUTINA 
1 fc y sí no r se puede teclear el 
código objeto directamente 
valiéndonos del programa 
BASIC correspondiente. 

Al ejecutarlo nos pedirá la 
dirección inicial de los by- 
tes a cifrar, el número de by- 
tes y la CLAVE. 

Instantáneamente la in- 
formación quedará cifrada. 

Hay que tener en cuenta 
que la rutina cifrado ra se 
ubica en la dirección 



23296, es decir, en el buffer 
de impresora, por Jo que si 
se desea cifrar el contenido 
d e estas d i recci o ñas d e me- 
moria, habrá que buscarle 
otro lugar más idóneo a 
nuestra rutina. Para ello na- 
da mas fácil que modificar 
el listado Basic en conse- 
cuencia, Con unos pocos 
conocimientos de lenguaje 
máquina sera fácil ubicar la 
rutina en la dirección do 
RAM deseada, sin progra- 
ma BASIC, introduciendo la 
CLAVE mediante POKES y 
activándola con un RANDO 
MIZE USR- 

El inconveniente princi- 
pal de esta primera rutina es 
que <-sóto» dispone de 255 
claves distintas, por lo que 
con bastante paciencia 
puede descifrarse el Códi- 
go. ¡Sólo hay que probar 
255 veces! 

OTRO METODO 
MAS SOflSTICADQ 

Sin embargo, aunque la 
segunda rutina es casi tan 
simple como la primera a los 
resultados obtenidos con 
su utilización son bastante 
más complejos de descifrar 

Básicamente consiste en 
hacer la misma operación 
lógica pero esta vez, en lu- 
gar de hacerlo siempre con 
un mismo valor, este varia 
según la posición que ocu- 
pe en te ROM. En otras pala- 
bras, compara nuestro pro- 
grama con la ROM y genera 
un Código Cifrado que sólo 
podrá ser correctamente in- 
terpretado si se conoce la 
posición, dentro de la me- 



moria ROM en que se ha ini^ 
ciado la comparación. Este 
valor sera la CLAVE en este 
caso. De esta forma, las po- 
sibilidades aumentan hasta 
16384, 

Ahora bien, hay una limi- 
tación La comparación no 
puede efectuarse con la 
RAM, ya que ésta varia sus 
contenidos con frecuencia, 
incluso de manera incon- 
trolable para el usuario 
{stack, variables del siste- 
ma, etc.), lo que provocaría 
resultados erróneos Asi. el 
máximo número de byies a 
cifrar no podrá ser mayor de 
1 6384 (para no vernos obli- 
gados a comparar con la 
RAMJ, y por otra parte H la 
clave (dirección donde se 
inicia la comparación) no 
podra ser nunca superior at 
resultado de restar el núme- 
ro de bytes de 16384 Es 
decir, si queremos cifrar 
1245 bytes, la clave deberá 
estar comprendida entre O 
y 15139 ya que si es mayor 
de esta cifra, por ejempio 
15339, la comparación de 
los últimos 200 bytes se Me- 
varia a cabo con la RAM de 
pantalla Al tratar de desci- 
frar ta información, con bas- 
tante probabilidad la RAM 
de pantalla será distinta, y el 
resultado obtenido no ten- 
drá nada que ver con el ori- 
ginal, 

DESCIFRAR 

Por supuesto, cualquier 
información Cifrada no po- 
drá utilizarse correctamen- 
te hasla que no haya sido 
conven ¡ente m ente Desc i - 
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frada Para ello no hay más 
que llamar de nuevo a la ru- 
tina de cifrado con el mismo 
valor de CLAVE De esta for- 
ma el bloque quedarla co- 
mo al principio. 

En el ejemplo anterior se 
ve claramente: 



byle 1 111010O1 
Cifrado 

byte 2 1011G100 
Clave 

XOR 01011101 
Descifrado 



De esta forma tan sencilla 
la información quedará 



completamente restituida. 

CLAVES ANIDADAS 

Por supuesto, puede ci- 
frarse por el segundo méto- 
do un bloque que haya sido 
cifrado ya por el primero, y 
viceversa. De esta forma se 
consigue complicar todavía 
más ta información. 

La única norma que hay 
que respetar escrupulosa- 
mente; es que al descifrar 
la s el aves seapliq uen e n o r - 
den inverso a como se utili- 
zaron al Cifrar 

Por efemplo. Si se ha apli- 
cado Sa CLAVE 1 4 con la pri- 
mera rutina y la CLAVE 1234 



con la segunda, para proce- 
der al descifrado hay que 
utilizar primero la segunda 
rutina con la CLAVE 1 234 y 
luego la primera con la CLA- 
VE 14. 

Lo que no tiene mucho 
sentido, en todo caso, es 
tratar de utilizar el primer 
método repetidas veces so- 
bre un mismo bloque de in- 
formación, aunque sea con 
distintas claves, ya qije el 
resultado obtenido, por 
muy complejas manipuJa- 
ciones que hayamos reali- 
zado, podrá siempre desci- 
frarse con una sola clave 

Veamos un ejemplo: 



01011101 Informa- 
ción original 

10100110 i* cifrado 
{clave 166) 

11111011 resultado 

10} 01 010 2* cifrado 
(clave 170) 

O101OOO1 resultado 

11100111 3" cifrado 
(clave 231) 

10110110 resultado 

11101010 descifrado 
(clave 234) 

01011101 Informa- 
ción original 



DESENSAMBLE 


DE LA RUJiNA I 


18 ID 


DE, NUMERO DE GYTES 


28 LO 


HLhDIRECCION de inicio 


38 tum LD 


A,(HL> 


48 XOR 


CLAVE 


58 LD 


ÍHL>.A 


¿1 ínc 


ML 


78 DEC 


DE 


81 LD 


A.D 


9i OR 


E 


188 JR 


NZ .CIFRAR 


U8 RET 






DESENSAMBLE 


DE LA RUTINA 2 


18 LD 


DE .NUHERQ DE DHES 


28 LO 


SC, DIRECCION DE INICIO 


31 LD 


HL.CLAUf 


48 CIFRAR LO 


A,<BO 


58 XOR 


tH.) 


48 LO 


(Gt>,A 


71 :n[ 


BC 


38 INC 


HL 


»8 OEC 


DE 


198 LD 


A.D 


118 DR 


E 


J 26 JR 


n? ( cjfpwr 


138 RET 





PROGRAMA I 



16 FOR N-23296 TO 23313 

26 READ A : POKE N,A:NEXT N 

36 DATA 17,0,0,33,0.9,126,238,8, 

1 1*. 35, 27. 1 22, 1 79.32,246,201 

40 INPUT "DIRECCION INICIAL: " iO 

IR 

50 INPUT " NÚMERO DE BYT ES : " íNUM 

60 INPUT "CLAME: * iCLA 

70 POKE 23298 , I NT (NUM/256) iPOKE 

23297aNUM-256*í INT < NUM/256) > > 

80 POKE 23301 , INT< OIR/ 256> ¡POKE 

23380 , < DI R-256*< INT< DI R/236) > ) 

90 POKE 23304, CLA ' 

100 RttNDOMl 2E USR 23296 



PROGRAMA 2 



10 FOR N=*23296 TO 23315 

29 READ AíPOKE N.AiNEXT-N 

30 DATA 17,8.0.1,0,0,33,0.0.10,1 
74.2,3.35,27.122,179,32,24o.29 1 
40 INPUT "DIRECCION INICIAL: " ; D 
IR 
50 
68 
70 



¡NUM 



INPUT "NUMERO DE BYTES ¡ 
INPUT "CLAME: " »CLh 
POKE 23298. I NT (NUM/256) ! POKE 
23297. <NUM-256*< INT(NUM/256> ) > 
80 POKE 23301 ,INT(D IR/256 > t POKE 
23300 . (DIR-256»< INTC DI R/256) > ) 

99 POKE 23304, I NT ( CLA/256; : POKE 
23303, <CLA-256«< INTCCLA/256) > ) 

100 RAND0MI2E USR 23296 
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RUVNAS PRACTICAS DE ANIMACION * 



COMO MANEJAR LA PANTALLA 
DESDE COD/GO MAQUINA 



co PORTALO 



Una de las tareas más usuales en programación de juegos es el 
trata míe uto de la pantalla. En este artículo nos introduciremos en la 
forma de manejarla de una manera efectiva, con el fin de sacarte el 
máximo partido. 



Hay ires tipos de programadores a 
los que puede resultar bastante útil Id 
rutina que veremos i\ continuación, y 
diferenciaremos pura cada caso b for- 
mu de mayor Aprovechamiento. 

I [i primer ¡uyar, aquellos que de- 
sean introducirse por las sendas del có- 
digo máquina para sacar todo el punido 
posible a su Specirum, a estn* daremos 
algunas claves fundamentales a la hora 
de programaren el *i le mi ble» lenguaje 
ensamblador (no lanío). 

Por olra parle, Uis ya avezados en co- 
digo máquina seguro que encontrarán 
algunos trucos que les serán de gran 
utilidad, lí estos les propinemos un 
juego entretenido y de gran interés si lo 
suyo es el código máquina, intentando 
descubrir el porqué de las rutinas que 
veremos a eoniintiación. sin haber vis- 
to antes las explicaciones, claro esta 

Por último* leñemos a aquellos que 
lo únko que les interna es una rutina 
en máquina que les haga lal o cual co- 
sa, sin importarles el cómo ni el por 
qué, es decir, hacen sus pokes desde un 
programa Ikisie, hacen una llamada 
con alguna de las sentencias USR, y 
quieren obtener un resultado. Cada 
uno conseguirá lo que quiere, 

Veremos una mi i na f undamental y 
bastante depurada, que tiene por obje- 
to coordenar ia pantalla de! Specirum 
pí\el a pixel (o por caracteres), de una 
forma rápida y elegante. 

Sus aplicaciones pueden ser múlti- 
ples y variadas, como por ejemplo, ha- 
cer un plol en un punto determinado 
de la pantalla, representar una función 
matemática o suner exactamente qué 
dirección de pantalla corresponde a 
unas determinadas coordenadas (tun- 
da mental si queremos hacer mover 
una figura a lo targo de la pantalla), La 
llamaremos Rutina C O ( c oo rde na- 
ción). 



Para emenuer esta rutina, es necesa- 
rio conocer perfectamente la arquitec- 
tura de la pantalla del Specirum, esto 
es, como están los bytes organizados, y 
aunque ya se ha hablado mucho de es- 
to, no está de más un ligero repaso. 



Eitructura de la pantalla 

La pantalla del Spectrum esta dividi- 
da en tres tercios, cada tercio contiene 
32 columnas y 8 Rías de caracteres, y si 
un carácter tiene 8 bytes, esto quiera 
decir que un tercio tiene 8x32x8 = 2048 
bytcs, y si multiplicamos por 3 tercios 
que tiene la pantalla, tenemos 61 44 by- 
tes {6 kbytes). 

Lo complicado de esta arquitectura 
es que cada lercio es independiente, 
quiere decir esto que. si pokeamos des- 
de la dirección donde empieza la pan 
talla hasta su ftnaL primero se nos lle- 
nara eJ primer tercio, después el segun- 
do y por último el tercero, además ob- 
scfvitremttt que primern *e ntis Itentt b 
primera línea de la segunda tila de ca* 
ra éteres, después la primera linea de la 
segunda Illa de caracteres, y asi sucesi- 
vamente hasta llegar a la octava fila; 
después empezaremos por la segunda 
linea de la primera lita. efe... 

Para entender esto mejor, hadamos 
el siguiente programa Basic: 



1& FOP TO ££«7 



pause 



Al presionar una tecla, el programa 
avanza. Puede detenerse, soltando, pa- 
ra una mejor comprensión. 

Como seguro que casi todos sabréis, 
la pantalla en el Specirum esta en una 
/orla real de memoria que empieza en 
la dirección 163H4 =#40000 {útil iza- 
remos la afniohadilta siempre que nos 
refiramos a un número en hexadecí- 
maf). 



Coordinación 
da cametem 

Una vez explica- 
da la pantalla, vere- 
mos la rutina de coor- 
denación para aque- 
llos que deseen saber de 
que va sin más explicacio- 
nes. Animo, que seguro 
será un ejercicio de gran 
utilidad para pe rlecc So- 
nar vuestros conocimien- 
tos del lenguaje en código 
maquina. Como referencia, 
sabed que en el registro C irá la 
columna, y en el I) la fila, dándo- 
nos el resultado en el registro par 
HL. Por ahora sólo eoordenaremos 
por caracte res íno por pixels), es de- 
cir, que los valores máximos 
que pueden tomar Jos 
registros B y C soi^ 
23 y 31 respecti- 
vamente. 




V 
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u» 
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li 
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m 
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i» 








Esta rutina, a pesar de su breve- 
dad, es bastante potente y efectiva. 
Hacer programas es como trabajar 
escribiendo libros, ¡se puede decir lo 
mismo de mi) formas diferentes, 
y en esto está la imaginación de ca- 
da i:m, 

C uando nos planteamos hacer 
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de na das (BC) y los dos bytes de resul- 
tado (en el registro doble HLh que se- 
rá La dirección a qy« corresponder! di- 
chas coordenadas. 

Pur.i dio vamos a trabajar en Bina* 
riu. pues nos será mucho más clarifica- 
dor y útil Supongamos las coordena- 
das 0,0. 



una ruuna en código máquina* es im- 
portante conocer qué es lo que quere- 
mos hacer y cuál sería la forma más 
efectiva y rápida para desarrollarlo I n 
el caso que nos ocupa, lo primero será 
estudiar ia relación que existe entre 
los dos byies que utilizaremos de coor- 





0 


D 


m □□□ 






i 








H 




0 


l 


| 0 | | 0 0 


0 



REGISTRO 


B 


* 


BINARIO 


OOÜOOOOO 


00000000 


MI-XA. 


Oí) 


00 


Esie sería el resultado: a 4000 = 


mu. 






REGISTRO 


H 


L 


BINARIO 


01000000 


1 OOOOOOOO 


HEXA. 


44) 


00 



Como veis, es muy simple cuando se 
trata de 0,0. Pero imagine mus que se 
tratara de tas coordenadas: fila 7* co- 
lumna 10. En este caso introducirá 
mos los siguientes valores: 



REGISTRO 


B 


C 


BINARIO 


UOUOOIM 


0(li)I)|()10 


HEXA, 


«7 


OA 


Y la dirección rcMilianlc ^r.i: 


[ REGISTRO 


H 


L 


| N I ¡VA RIO 


01000000 


IIIOUHO 


HEXA. 


40 


EA 



Podríamos seguir haciendo esta ope- 
ración varias veces, y llegaríamos a una 
conclusión muy interesante: ta direc- 
ción resultante en el registro dohlc MI. 
ño es Sitio uña composición de los va- 
lores expresados en los registros By C 



Relación existente entre la» coordenadas 
(registro BC) y la dirección de pantalla 
(registro HL), 
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RUTINAS PRACTICAS DE ANIMACION 



|£sia relación es correcta y real, si la 
estudiáis detenidamente descubriréis 
su lógica. 

I — " 



DESARROLLO DE LA 
RUTINA 

Veamos como Sé puede expresar 
esfa relación en cúdi§o mAQuina*. 
Primero calcularemos ia íila h y a con- 
tinuación la columna, puesto que és- 
ta <*s mas sencilla: 

LD H, *+ 40: Melemos en el registro 
H el valor de comienzo de pantalla. 
Serta lo mismo que moler en HL 
a 4OG0. 

LD A„B: Introducimos en el acumu- 
lador el contenido del registro B para 
operar, 

AND 24: Cogemos los bits 3 y 4 de 
la coordenada de linea. Estos deter- 
minan el tercio, En estos bits puede 
haber los siguientes valores: 

O O - primer tercio 

0 1 - segundo tercio 

1 O - tercer tercio 

ADD A,H; Sumamos el acumulador 
al regislro H. 

LD HA: Al estar compuesto el byte 
alto de la dirección, lo salvamos defi- 
nitivamente en el registro H. 

LD A.B: Volvemos a coger B para 
operar 

AND 7: Tomamos los tres bits me- 
nos significativos. 

RRCA: Con esta operación de ro- 
Líe' ion [rus] a da mos I os t res bits m fi- 
nos significativos a la parte alia del 
bytc. fl iros mas significativos.) 
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Traslado d« los ir#s bils menos 
significativos a I» parte alta del byte, 
mediante la instrucción RflCA 

ADD A,C: Sumamos el valor del re- 
gistro C (donde tenemos la columna) 
al acumulador 

LO L f A: Salvamos el resultado en 
el registro L, con lo que tenemos 
completa la dirección en el registro 
doble HL 

RET: FIN. 



Ya tenemos en HL la dirección don- 
de comienza el carácter dado por las 
coordenadas B-fíla y C-columna, 

Bueno, diréis que esto no hace un 



plof, pueslo que sólo tenemos un mar- 
gen de 0 a 31 de columna, y de 0 a 23 
de fila. De todas formas habéis visto ya 
cual es la forma de tratar la pantalla, en 
el caso de que quisiéramos la coorde- 
nación por pixel* lendrianujs que hacer 
unos arreglos, ya que ahora los valores 
que pueden tomar li y C son de tía 19 L 
y de 0 a 255 respcclivamente, 

De cómo hacer esto y otros igual- 
mente interesantes respecto de la eoor- 
deruLión por pixels. requisito indis- 
pen sable para conseguir unos efe tíos 
de animación idénticos a los de los jue- 



gos comerciales, hablaremos en el pró- 
ximo número. 




Dibujo dfc la estructura de la pantalla 
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Estructura de un tercio de la pantalla. 



DETALLE DE LA ESTRUCTURA DE LAS PRIMERAS 
LINEAS DE LA PANTALLA 

La estructura de la memoria de pantalla es bastante compleja y nada mejor que esia rutina para ma 
nejada desde Código Máquina 

i n Ih dijnfa se aprecia como el orden en que esiárt disputas las direcciones de memoria, completa 
primero el 1 fr byre de cada lila (en un sólo lercto de pamallal 

Luego completa el byie de cada Irla y asi hasia lermtnar con el primer tercio Luego pasa al según 
du y asi hasta el imal 

F COLUMNA 2 a COLUMNA 



|fl CARACTER 



» Fila - U 4000 


±± 4 00 A 


2? Filo - U 4100 




3? Fila - ti 4200 




4° Filo - tt 4300 




É Fila - t$ É 4400 




6* Fito * ** 4500 




T° Filo - *t 4600 




O fl Fito - t* 4700 




1° Filo - *t 4020 




2° FHo - U 4120 






FILA - DtRECCtON 
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de 1986 podrás suscribirte a un año por sólo 5.250 ptas., es decir, 
nuestro revista sin tener que 1.500 ptas. menos de su valor real. 




UTILIDAD ES 



GENERADOR 
DE ROTULOS (y ffl) 

Miguel SEPUÍVEDA y Adolfo PEREZ 

En este último capítulo de Jos dedicados al generador de 
rótulos, explicamos el funcionamiento del programa a la 
hora de mostrar los displays de texto s, así como los 
tipos de presentación y rutinas de Código Maquina 
utilizadas. 




Medíanle las opciones 1 y 2 del Me- 
ntí principa!, habíamos creado unos ró- 
tulos o textos que con la opción Salvar, 
se habían comprimido y almacenado 
en memoria, unos a continuación de 
otros, a partir de la dirección 32000. 
Todo lo creado hasta ahora, ha de ser 
preparado para poder mostrarlo poi 
pantalla, según modalidades de pre- 
sentación que dependen de u n as claves 
que veremos a continuación. 

OPCION 3: PREPARAR SALIDA 
POR PANTALLA 

Esla opción se refiere a la configura- 
ción de datos para distintas maneras 
que tenemos de presentar las pantallas 
en la TV. Lo primero que aparece en 
pantalla cuando elegimos la opción 3, 
es un cuadro que contiene todos los da- 
tos de los textos y rótulos creados hasta 
ese momento (véase la figura 4), 



Qft 



TP p,COH C.ríN N.Bv fl TPl C TC 



U*Utr< H m Hp r . C«Cir, OHh* t*Lv. 



Rg r 4, Ejemplo d* pre tentación al 
s#l#cckmar la opción 3. 



Vamos a ver qué significa cada cam- 
po de esta figura. 



OR: Número de orden. Se refiera 
al orden con que hemos in- 
troducido Sos rótulos o textos, 

TP: Tipo [RCMtótulos TE=Texto} 

DCOM: Dirección de comienzo 
de los datos comprimi- 
dos. 

D.F1N: Dirección donde terminan 
los datos 

NBY: Número de bytes que ocu- 
pa la pantalla de los rótulos 
o el texto en cuestión. 



a Mod o o cód i go de apert u ra Ve- 
remos más adelante qué signi- 
fica. 

TM: Tiempo de exposición, Es el 
tiempo en segu ndos que per- 
manece la pantalla del TV con 
la inlormadón deseada. 

C: Modo o código de cierre. Ya 
veremos qué significa» 

TC : Tiem po d e cierre . Es eM ie m po 
en segundos que permanece 
la pantalla del TV en negro an- 
tes de pasar a presentar el si- 
guiente rótulo o texto. 




En la parte inferior de la pantalla, 
aparecen una siglas que se refieren a 
los códigos de apertura y cierre al pre- 
sentar los rótulos en la pantalla del TV, 
y su significado es el siguiente: 

CODIGOS DE APERTURA V CIERRE 



V: Cierre o apertura en vertical 

H : Cierra o apert u ra en horizontal . 

C Cierre o apertura en circular. 

O: Cierre o apertura en lineas 
horizontales. 

E : Cierre o apertu ra en I íneas ver- 
ticales. 

D: Desplazamiento de la pantalla 
hacia arriba. Sólo en cierres. 



El ejemplo propuesto consta de tres 
rótulos y un texto, cuyas direcciones de 
comienzo y fin, así como su longitud, 
podremos observar en la figura. Los da- 
tos correspondientes a códigos de a per- 
tura y cierre están sin rellenar, y los 
tiempos de presentación y cierre están 
a cero. Medíante la opción 3, rellenare- 
mos estos campos. Sigamos el progra- 
ma para ver cómo se rellenaran, 



Accedemos a una u oirá línea de in- 
formación por su número de orden, 
por tanto, este será el primer dato que 
tendremos que introducir. A continua- 
ción el programa nos pide los códigos 
de apertura y cierre para el rótulo o tex- 
to en cuestión. 

HORIZONTAL 

El rótulo se presenta en pantalla* y 
unas grandes rayas verticales aparecen 
de arriba a ahajo y viceversa, hasta con- 
fluir en el centro. La apertura sería al 
contrario, es decir, partirían del centro 
las rayas hasta llegar a las partes alta y 
baja ík la pantalla. 

VERTICAL 

Las rayas van o vienen, desde el ecn- 
in> hasta los laterales de la pantalla 

CIRCULAR 

El efecto conseguido, es como si par- 
tiésemos de un punto en blanco que se 
va haciendo más grande cada vez hasta 
llenarla pintada. Síes para cerrar, sena 
al contrario, a partir de la pantalla con 
el rótulo, se iría ennegreciendo por los 
cuatro lados hasta llegar al centro. 
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LINEAS VERTICALES 
Y HORIZONTALES 

En los códigos de li ricas ven ¡cales 
(E) o líneas horizontales (Oh se pre- 
M-nun umis myas que ?*e entreme/ckm 
ha^[;s hacer aparecer o d esa parecer hi 
punía lia segú n sea código de ape rtu ra o 
cierre. Dependiendo de que sea E u O, 
C*Us líneas serán verticales u hori/nn- 
tales, 

Los códigos pueden estar mezclados 
entre si* es decir, podremos utilizar un 
código para apertura y otro distinto pa- 
ra cierre. 

Para un número de orden en particu- 
lar, una ve?, dados Jos códigos/ hemos 
de especificar cuánto tiempo queremos 
que el rótulo permanezca en pantalla y 
cuan lo ha de transcurrir hasta que apa- 
rezca el siguiente. 

Este proceso se repetirá para cada 
uno de los rótulos que hayamos defini- 
do. 

Para los textos, solamente hemos de 
especificar los tiempos de presentación 
y cierre, puesto que siempre aparecen 
por la parte inferior de la pantalla. 

Para salir de esta opción al menú 
principal, basta dar un número de or- 
den que no exista. 

Conforme vamos introduciendo los 



datos, el cuadro de la figura 4 se va mo- 
dificando, Después de la definición de 
parámetros para los rótulos y textos de 
la figura 4, ésta queda modificada (al 
como aparece en la figura 5. 



OP Tf> t-COM {.PIN N.BV R TN C TC 
1 RO JídOC? 2¿6£J6 fiBft h 1 v 1 

i TÉ 53ai7 33*20 53 t G * 2 



Fig. 5 Ejemplo de pama Ha Iras introducir 
fos parámetros de tiempo {TM> y código (C) 



OPCION 4: EJECUCION 
DE LO PREPARADO 

Esta opción presenta en pantalla to- 
do lo definido hasia esc monicnio, una 
ve? haya sido preparado para salir por 
pantalla rtiediantc la opción 3 del me- 
nú. La presentación se va haciendo por 
orden consecutivo, y tal como fueron 
definidos. Cuando todos los rótulos \ 
textos hayan sido presentados nos apa- 
recerá el menú principal. 

OPCION 5: LIMPIAR MEMORIA 

Con esta opción lodo lo almacenado 
hasia ese momento es borrado dejando 
los punteros en las posiciones iniciales. 

OPCION 6: INFORMACION 
DE LO CREADO 

En cualquier momento podremos 
obtener información de lo creado utili- 
zando esta opción, Nos aparecerá un 
cuadro similar al de las figuras 4 ó 5, 
con excepción de las claves de la parte 
inferior que no aparecen aquí, ya que 
no podremos modificar nada. Con 
cualquier tecla volveremos al menú. 

OPCION 7: SALIDA 
DEL PROGRAMA 

Esta opción detiene la ejecución del 
programa en la línea 810. Si queremos 
volver a ejecutar el programa sin nece- 
sidad de cargarlo de nuevo, basta hacer 
un CiOTO 10. 

Para terminar el articulo vamos a 
enumerar las ru linas en código máqui- 
na utilizadas, y la dirección en que se 
encuentran. 





DÉ CODIGO MAQUINA UTILIZADAS Y SUS DIRECCIONES 


DIRECCION 


NOMBRE 


COMENTARIO 


63392 


CRHOR 


Cierra pantalla en horizontal. 


63416 


CRLVE 


Cierra pantalla en lineas verticales. 


63442 


ABHOR 


Abre pantalla en horizontal. 


63487 


ABLVÉ 


Abre pantalla en lineas verticales. 


63538 


CRVER 


Cierra pantalla en vertical. 


63552 


CRLKO 


Cierra pantalla en lineas horizontales. 


63599 


ABVER 


Abre pantalla en vertical. 


63626 


ABLHO 


Abre pantalla en lineas horizontales. 


83704 


CRCIR 


Cierra pantalla en circular. 


63754 


AGCIft 


Abre pantalla en circular 


63630 


COMPP 


Comprime la pantalla. 


63970 


ESPAP 


Expande la pantalla, 


64027 


DESTX 


Desplana texto por la pantalla. 


64121 


OESPC 


Hace scroll hacia arriba de un sacn. 


64Í95 


LMAYU 


Muestra letras gigantes en pantalla. 
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LOS JUSTICIEROS DEL SOFTWARE 




Posiliva- Los grafi- 
tos son boetius p«(] sin 
Hefl/M t £11 piritdft. tí 
movimiento de peisona- 
, |« » Que es una maravi 
Hd. díi tomo el stroll de la pantalla 

la irtcn es mi cna pf id parta ser muy romp hcada y 
enredosa 

* Negativo' H mowmieiifla de las ledas es muy com- 
plicado ti somdc práclicameníe no titfe 

[I rratamienlo iSc I f.uinr na es muy bueno ya que no 
distingue bien el color negra del persona^ om el 1*ndo 

tfljO 

Resumiendo: un luego c-rnunii Impresiona pgr 
ol mov*nuento del persone que « muy natural 

Puntuación- 8 

JAVít&VALÍttO tirios Éli íkhefAbcsMÉ 



w 




• Pojmva Tiene unos gráli eos basi míe tonas. Espec^ 
menie d peísonaie cenna! Las pantiHas dan un* kmena sen 
sacian de perspectiva y iodos I» ob|«os que apvean m 
ella ejian bien logradas ti movimiento de nuesiso personal 
es bueno y bástanle !■ topan ta Su forma de andar Buena ca 
pacidad de respuesta de tas teclas 

* Negativo: La prniatlj de presentación es batíanle po 
bit. Se echa da menos la posibilidad de manejar *r |oysti rt 
(1 sonido es pracucameole 
mjlg Cuesca bástame onen 
ursi por Ins Asuntos pasillos, 
debido a que son finmlarts w- 
ut Si 



Resumiendo Un |Utojo 
original con utv aho nivel de 
oMieutud y adictivD 

F^intu aitón: , r 



jAVtfH RFÚONDG ¡Hiñes fsntdtntp Mato* 




• Positiva: Los gran 
eos son empeionates 
los reiieios son bastante 
buenos (s ordinal i ift 
íie aunque se parea • 
Dun Dai«h 

* Ne-galivO: H sonido 
es bajo ti movimiento es lenlo 

Rtiumwndo; Iv m¡*t del loeoo ros ofalitriE E s uj programa divertido 

Puntuación: 7 



«SgftTgjgflg Pon Paraca 

* Positivo: los gralms san bastante buenos ti movimiento es quiras l& 
mejai del luego A medida que se adentra bu el va adquiriendo tin mayor m 
lerés. debido a la variedad de fases o niveles en las nue vas encobrando mu 
dtts cosas nuevas m bucen mas amano el juego 

* Negativo Es una copia idílica, en oían- 
lo a gráficos h tornemos se refiere, a lir 
Nao H oq y Dun Decaen, a simple insta es una 
continuación de ellos 

Resumiendo: Buena, pero poto original 

Puntuación- 6 



ú vj_ 




«Entraña gran dificultad» 



¿ftwfF. Burgos 



* Posrtrrtrios grádaos y fl mo- 
vimiento son nádale buenos Es un 
juego entretenido v con mucha 
¿dicción asi -como dihculiad 

• NegtlM: ti sonido ru es muf 
bueno y si no st ¡une dominio con 
U>s movmfenios y caro*™ de pers- 
pectiva re puedes perdí r y pasarle 
mucho tiempo dando vu ellas sin 
mcaairtt nade 

Rej lumiirtdfk un hu*n m* 
oo r peto diíicií di acíbar 

Puniuacion . ! 



JOSf CARWS tivfcx fm&xtre Stttmét 




*-ñ&rson^e. movimiento 
excelentes» 



• PdíiuvO: Los grah^ 
eos son muy buenos los 
moviinenlos son pet 
kmes soiife todo fil an 
dar dd persona^ 

* Negalivo: Aunque 
sea mas o menos oriqinal 

hiñe una gran permitió 
con los ¿menores jueqos ríe Li h dihculiad 

m fflnn/ pande 

Resumiendo Hú es un ¡ueno muy rJiwen.do 

Situación 7 




~Re$uit& algo monótono* 



• Positivo: ti moví 
nuenio del personal* 
central es magnifico y los 
gritos mi bastante 
aceptables f 1 tcroll lait 
:a. iííjs bástanle conse- 
guido 

• Neflal i ve = Cartee de 
sonido y e lioso, ya que 
s^ú m Oiiiamos porm 
bióiuia Aunque su dili 
cuitad es elevada no crea mucha adiction 

Carece de ataenies. cardas, golpes, eit poi lo que 
resu'iía mijv monrituno 

Resumiendo Un praq.rama repla« 

Puntuación: * 

GOBXA PÓlttí míAMAYQR titán fipÉMl 




-Garantiza ñoras de entretenimiento* 

* Positiva : Comí nuanan de la saga de Tu NaoKog. 
Dun Darach . en uní nueva aventura espacial Los mo- 
virmenios. como ya es usual, son excelentes 

En cuanto al escenario, eslá visibíememe enriqueci- 
do con ascenso-res, pantallas de wdemtUQ. tlun^ot 
ñas ameniíaddres y un jm lio de s<rii$ii cagones 

ios gralitDs esían muv togradns e inrerasanies 

* Ne-gativO: Se haca 

un poco complicado 
orientarse en ei plano pac 
la gran siffuMid «mt« 
paniaNas 

Resumiendo ñ\m 

lueqo en general que 
faniua twtas ftfWfttt 
nuniemo 

Puntuación: J 



MAMA A GAGO IB ¿ñas íitoéwft Ctéif 
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fCRO 




ROBÍN OF 
SHERWOOD 



En el número 55 de nuestra revis- 
ta publicábamos un pequeño guron 
gracias al cual podíais escapar con 
facilidad de la mazmorra en la que 
aparecíamos prisioneros al princi- 
pio de esta emocionante aventura 
Ahora, os mostramos una guia mñs 
completa que os ayudará en mu- 
chas más situaciones embarazo- 
sas. Para utilizar correctamente es- 
tas ayudas tan sólo deberéis reem- 
plazar los números que aparecen 
como respuestas por la palabra co- 
rrespondiente del diccionario. Pero 
cuidado, estas soluciones no tienen 
por qué ser tecleadas al pie de la le- 
tra, sino que sólo sirven como lige- 
ras indicaciones de qué es lo que 
debéis de hacer. 

- No puedes safir de la mazmo- 
rra. 

1 3 10 122754 13 16 188 11 19 
20 23 24 21 8 6 

- No puedes encontrar tus ar- 
mas. 

9 25 29 27 

- No puedes encontrar tu ban- 
da. 

26 30 34 22 8 17 19 31 Í4 33 28 

- Si tienes problemas para res- 
catar a Marión. 

358 37 31 368 3819 1513 39 33 
40 

- No puedes encontrar oro para 
pagar a la monja. 

16 41 8 42 43 45 19 8 44 

- No puedes abrir la caja 
48 46 29 47 32 8 49 

- No puedes encontrar al la- 
drón. 

1641 29 50 54 32 51 41 29 52 32 
8 53 

- No consigues satisfacer a los 
templarios. 

1641 8 42 

- No puedes entrar en el castillo. 
55 8 59 



— Sigues perdiendo tu oro. 
61 8 49 62 

No consigues encontrar a Belleme. 
16 41 29 57 2 29 63 66 64 29 65 

— No consigues encontrar a Sé- 
lleme 

16 41 29 57 3 29 63 66 64 29 65 
68 29 69 32 29 67 

— No puedes encontrar todas las 
Touchstones 

6 41 8 42 

— Si aún no consigues encontrar 
todas las Touchstones. 

70 8 75 73 

— Si a pesar de todo no consi- 
gues encontrar tas Touchstones. 

71 76 29 74 48 78 41 29 77 7219 
29 40 31 81 80 79 



- No logras 
Touchstone. 



encontrar una 



Dictionary 




1 climb 


42 bCffl 


2. grab 


43 acmé 


3. on 


44 sialue 


4. atrangle 


45 sacks 


5. ankla 


46 n&eti 


6. bolt 


47- sarvicas 


7. an 


46- you 


e a 


49 thisf 


9 go 


50 bushes 


10. $om#body's 


51 Lealord 


1 1 . sword 


52 praaanca 


1 2 shoulders 


53 lady 


13. someone 


54 south 


u. find 


55 hitch 


15. Mil 


56. &06Ciai 


16. look 


57 casi te 


17. fight 


58. trae 


ia ror 


59 ride 


19. and 


60 up 


20. uh 


61. theres 


21 undo 


62. about 


22. alter 


63. sand 


23. .5 


64- throyflh 


24. io 


65. fJoor 


25 into 


66. "ala 


26 COlIftCt 


67. cometer 


27 water la! J 


66, at 


28. camp 


69. and 


29 Ihe 


70. saarch 


30. Lrltíe 


71. drop 


31 th&n 


72. ckele 


32. oí 


73. satamaf 


33 VOur 


74. Tou chatón* 


34 John 


75. daad 


35, win 


76. all 


36. lafca 


77 Jione 


37 cornpatition 


IB have 


38. hostage 


79. happans 


39, wiri 


80. wh&t 


40 píi rv 


81 ««* 


41, .r. 





D 



MICRO HITS 

EXPLODING FÍSJ 

(Me/borne house) 
NIGHTSAHADE 

(Ultímate) 

SPY HUNÍER 

(U. S. Go/dj 
BRUCE LEE 

(U.S. Goíd) 

NtGHT LORE 

(Ultímate} 
HYPERSPORT 

(fmogmej 

BACK TO SKOOL 

(Mikrosphere) 

MATCH DA Y 

(Ocean) 

UNDERWURLDE 

(Ultímate) 
OECAJHLON 

(Ocean) 

WORLD SERÍES 
BASKETBALL 

(imagine) 

HERBER'ST DUMMY 
RUH 

(MikfQ-Gen) 

FRANK BRUNO S 
BOXING 

(Bite) 

HIGHWAY 
ENCOUNTER 

(Vortex) 

DUN DARACH 

(Gargoyie Games) 
SPY VS SPY 

(Beyond) 

WORLD SERIES 
BASEBALL 

(Imagine) 

NODES OF YESOD 

(Odtn) 

FtGHVNG 
WARRIOR 

(Meíboume House) 

GYROSCOPE 

(Meíboume House) 



i 
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CONSULTORIO 



Falta úm memoria 

Me he comprado un Spec- 
trum Plus hace poco, y al te- 
clear el programa CUASI- 
MODO del número 6 de Mf- 
CRQHQBBY, me ocurre que 
cuando llego a la linea 
71QQ, al oprimir cualquier 
tecla, suena un pitido y no 
obedece el ordenador nin- 
guna orden. Una cosa pare- 
cida me pasa con Andróme- 
da en ia linea 5000. ¿A qué 
se tfebe ésto? 

G*tw*t LOPEZ ■ MfOrtti 

□ Lo que usted nos indica 
es smloma de falta da me- 
moria. Dado Que se irata de 
un PLUS, debería tener 48K 
de RAM, pero es posible 
que tenga parte de memoria 
averiada y esté trabajando 
con menos 

Teclee: PRINT PEEK 
23732+256*PEEK 23733 y. 
si la respuesta es un nume- 
ro distinto de 65535, lleve 
su ordenador a reparar (es- 
peramos que aún esté en 
garanda) 



«MOVE» 

En el programa PtPEUNE 
del número 2 t aparece «MO- 

VE*; 

1180 LET B(2,2)=1: LET 
MOVE*=1 

1190 LET MQVE=MQVE+1 
Y en más, pero no sube la 
linea en mi Spectrum Plus, 
apareciendo el signo parpa- 
deante de error. ¿Por qué?. 



¿se puede cambiar por Otra 
sentencia o comando? 

También quisiera saber si 
e! signo ff " (acento circunfle- 
jo} que aparece en algunos 
programas, se puede crear 
como gráfico o cambiarlo 
por otro carácter. 

□ Esta duda ya le surgió a 
otro lector. En el programa 
que nos indica, la palabra 
«MOVE» debe teclearla co- 
mo una variable (leí ra a le- 
tra), no como un comando. 

El signo ñm se utiliza en las 
impresoras en lugar de la 
flecha hacia arriba* (códi- 
go 94} se trata, por tanto, de 
signos equivalentes. 

«SFRÍTES» 

¿Cómo podría hacer que 
m grupo de «pixels» se 
mueva de izquierda a dere- 
cha de la pantalla, sin utilizar 
el engorroso sistema de ha- 
cerlo *de gráfico en gráfi- 
co»? 

Según lengo entendido, ta 
solución son los «sprites», 
pero no sé ni cómo son ni 
cómo se crean. 

Atetando? FEfíHANOEZ - Alfrrttl 

□ Efectivamente, la solu- 
ción fen easicl son tos 
«sp rites», pero el Basic del 
Spectrum no permite crear 
«sprites*. asi que no queda 
más remedio que recurrir af 
código máquina, 



En nuestro artículo «Grá- 
ficos en movimiento- de los 
números 16, 17, 18y 19, ha- 
bí ábam os de el lo, y seg ui re - 
mes hablando en sucesivos 
artículos, asi como en el 
Curso de Código Máquina. 



Cddigo Máquina 

¿Utilizan todos ios orde- 
nadores el mismo código 
máquina? y si es asi, ¿un 
programa escrito en código 
máquina de un ordenador* 
no serviría a otro ríe distinta 
marca? 

¿No hay ningún programa 
quépase del Basic del Spec- 
trum al del Amstrad? 

□ Uhlizan ei mismo código 
máquina todos los ordena- 
dores que tengan el mismo 
microprocesador (tienen un 
2-80 el Spectrum, Amstrad 
y todos los MSXK pero esto 
no quiere decir que los pro- 
gramas sean compatibles 
ya que, en un programa en 
código maquina, influye de- 
cisivamente la arquitectura 
del ordenador 

No tenemos noticias de 
que exista un programa que 
traduzca el Basic del Spec- 
trum al del Amstrad; pero, 
en muchoscasGs, la traduc- 
ción seria imposible de rea- 
lizar por un programa, ya 
que tanto los comandos co- 
mo la forma de trabajar son 
distintos, Si se desea efec- 



tuar la traducción, no hay 
más remedio que hacerlo -=a 
mano», y le aseguramos que 
no es tarea fácil. 



Spectrum 128K 

Estas navidades tengo 
pensado comprarme un 
Spectrum l28K t pero de- 
searía que me aclararan lo 
siguiente: ¿es cierto que di- 
cho ordenador no es 100% 
compatible con el software 
del Spectrum Plus? ¿Cuan- 
do no esta en modo Spec- 
trum qué lenguaje utiliza? 
¿Se pueden utikzar progra- 
mas del QL en modo 12SK? 

AdatfO MAHTttt . Ujónd 

D Según parece, eJ fabri- 
cante asegura que el Spec- 
Irum 128K es totalmente 
compatible con el software 
existente para su hermano 
menor, no obstante, será el 
tiempo quien saque a reiu- 
cir las posibles incompati- 
bilidades. 

En modo 128K, utiliza 
también el lenguaje Basic, 
pero con una serie de posi- 
bilidades que le hacen más 
cómodo de utilizar. 

En ningún caso es com- 
patible con ei QL ni con su 
software. 



Grabador de EPROM 

En relación con el graba- 
dor de EPROM publicado uf- 




INFORMATICA 



Llái%ufH>i MtrMttl v v*VUWl * NH5A IMQHMANCA 
H wdvm -g p#*fe un GASTOS EH fN VIO <*ti|ii ifttmteiu 



¡SOMOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA! 
Todos nuestros precios con IVA incluido 



Specinim flus lusteHara) programas 36 000 pus 

Speciíura 128 X programas 55.775 pi<a 

Teclado Indescomp Éftuttfli 4 pfográmas 15,750 pías 

Téctato DK'Tíüncs - 4 programas 7.475 ptes 

Upa óptico OKTromcs 3 980 pías 

Cassette especial DYN ADATA 6 1 B5 pías 

Qukk Stwt II Inwface í Kempsio*. 3 B35 pías 

Quki Stwt V - impace T KernpstQfl Á JS pras 

&s» 3 con esluche 1 136 ptas 



Sflfww dt reparaciones, Pmtié fijo JMpm. 

Corwíaóiv efe SpKííum a Plg* B.29D ptas 

Amito w a 4S K 4 .695 ptas . 

Ainftactin a 43 K ñus 12,96 pías 



PROGRAMAS: 




Comando 


24ÜQ pías 


Bouktef Oash 


2.800 pías 


Spy vs Spy 


2 300 p ? ds 


BáCk to Sfcool 


2 300 ptas 


Mi 


1100 p f as 


Sí Fred 


1.995 pías 




2.075 peas 


Ole Toro 


2 045 ptas 


Camekrt W arrio* 


2 . ■ 


SgriMtn 


1 315 


Satoteur 


V 896 pías 


MHMM 


UZD pías 


Kfyion Rade 


T. V2D ptas 


Mffniy Oft iht run 


2 300 ptas 


Tamb»en somos espeoataias en 


AMSTRAP y M5X 
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ttmamenie en su revista, de- 
searla me dijeran si es posi- 
ble almacenar en la memoria 
principal parte de ia EPROM 
en vez de todo su contenido 
Si lo es. cómo hacerlo, te- 
nmndo en cuenta que la ruti- 
na que lo haga ha de ser lia* 
mada desde un programa. 
Asimismo, ¿qué tiempo me- 
dio tarda en cargarse 1K? 

A. BERHAT - Tirraponj 

□ Para copiar en RAM un 
trozo de 4a EPROM. puede 
utilizar la opción «COPIAR 
EN RAM* indicando la di- 
rección inicial de EPROM, la 
dirección final de EPROM y 
la dirección inicial de RAM; 
las direcciones de EPROM 
debe darlas partiendo des- 
de OOOO. ya que e\ graba- 
dor genera sus propias di- 
recciones. 

Si lo que desea en, como 
suponemos, cargar su b ruti- 
nas desde EPROM para uti- 
lizarlas en sus programas 
(una especie de -disco 
EPfiOM»). sera mejor que 
diseñe su propia rutina en 
código m&quina que lo ha- 
ga a través de los ports; en 
los artículos correspon- 
dientes se indica cuales son 
los porls que ha de usar en 
cada caso. Si usara para es- 
to el programa que roso Iros 
diseñamos para controlar el 
grabador t estar ia ocupando 
■necesariamente una canti- 
dad mayor de memoria 

Respecto a su otra pre- 
gunta, 1K tarda en grabarse 
en EPROM aproximada- 
mente 61 segundos. Sin 
embargo, la carga en RAM 
es prácticamente instantá- 
nea 



kGEHS 3» y «MOHS 3- 

Si yo Quiero modificar un 
programa en C/M que tengo 
en memoria (léase una su- 
trotina de ta ROM o una de 
íes que publicáis en vuestra 
revista} P primero tengo que 
ver tos nemónicos y. para 
etlo. utilizar un desensam- 
blados Pero, a ta hora de 



modificar, me gustaría tener 
un desensambfador-ensam- 
biador que me muestre el 
desensamblada en pantalla 
y pueda modificarlo como si 
se frafara de un ensambla- 
dor. 

¿Existe algún desensam- 
blador que haga ésto? 

□ Lo que usted pide es al- 
go realmente difícil; afortu- 
nada mente, tiene la suerte 
de poseer uno de los pocos 
ordenadores donde podra 
hacerlo; sólo le falta el pa- 
quete de aplicación de Hl- 
SOFT compuesto por los 
programas «GENS 3- y 
-MGNS 3-, de lo mejor que 
se ha escrito para Spec- 
trum. 

El «GE NS 3» y a e s conocí - 
tío por muchos de nuestros 
lectores como el mejor en- 
samblador que existe para 
el Spectrum. El -MONS 3- 
no tiene nada que envidiar a 
su -hermano se trata de un 
magnifico desensambla- 
dor- monitor que permite 
una enorme gama de posi- 
bilidades, entre ellas, la de 
desensamblar un bloque de 
memoria y enviar el código 
fuente al «GENS 3» para po- 
der trabajar con é\. 

A este respecto K le reco- 
mendamos la lectura del 
articulo aparecido en la pá- 
gina 70 de nuestro numero 
ESPECIAL, donde se co- 
mentan ampliamente estos 
dos programas. 



Basic avanswto 

Estoy haciendo un progra- 
ma que necesita muchas 
sentencias det tipo IF 
THEN GO TU., seguidas (IF 
m1 THEN GO TO 100: ÍF r= 
2 THEN GO TO 200, etc) 
¿Cómo puedo disminuir el 
número de estas senten- 
cias? 

Ese mismo programa ne- 
cesita que r según una fór- 
mula almacenada en memo- 
ria r (por ejemplo: a=ü*r*4¿th 



acepte cualquier dato y de- 
vuelva eí resultado. ¿Cómo 
puedo hacer ésto? 

Et cargador universal de 
código máquina al que suele 
hacer referencia la revista 
MICROMANIA en su sección 
de cargadores, ¿es el mismo 
que el aparecido en vuestra 
revista? 

□ La forma típica de hacer 
lo que usted pide serla: 
ON r GO TO 10O.2OO... 

Por desg rao ia> el Spec- 
trum no admite la instruc- 
ción ON. GO KX pero es 
posible simularla de la si- 
guiente forma: 

GO TO tOO*r 

Eso si, deberá tener sumo 
cuidado con los valores de 

Respecto a su segunda 
pregunta, es posible hacer- 
lo en el Speclrum (y es uno 
de los pocos ordenadores 
cuyo Basic Jo permite}. 
Pruebe el siguiente progra- 
ma: 

10 INPUT "Fórmula a apli- 
car ?-,a$ 

20 INPUT "Dato de entrada 

?";a 

30 LET b-VAL aS 
40 PRINT "Resulledo=*;t> 
La linea 1 0 pide que se le 
introduzca la fórmula a apli- 
car que. lógicamente, debe- 
rá estar en función de «a» 
que sera la variable de en- 
trada. La linea 30, simple- 
mente, calcula la fórmula 
aplicando sobre "a$" la fun- 
ción "VAL". Pruebe a intro- 
ducir primero w a -2-7/3" co- 
mo fórmula, y luego ^7* co- 
mo valor de «a*; deberá ob- 



tener «13» como resultado. 
Tenga cuidado ai introducir 
fas fórmulas, o le esperarán 
muchos "Nonsense in Ba- 
sic". 

En cuanto al cargador de 
código maquina, si, es ef 
mismo. 



W»Md»gimpl 

Soy un asiduo lector de 
MICR0H08BY SEMANAL 
No tengo ordenador, aun- 
que espero conseguirlo es- 
tas navidades, y puede ser 
que sea ésta la razón de que 
no entienda la forma de utili- 
zar la cara posterior de la ta- 
bla ^Conversión HEX-DEC» 
de ta MICRQFICHA M 

□ La tabla que nos indica 
sirve para convertir nú me- 
ros de -Decimal- (base 10) a 
*Hexadecimai- (base 1 6j, El 
sistema de numeración He- 
k ¿id ce una I se usa para pro- 
gramar en código maquina, 
por lo que la ficha solo le se- 
rá útil si piensa programar 
en esle lenguaje. 

La cara posterior de la 
misma le da el valor del oc- 
teto superior en números de 
16 bits. La forma de usarla 
se ve mejor con un ejemplo: 
Supongamos que quere- 
mos pasar a decimal el nú- 
mero 504 Fh¡ primero mira- 
mos 50 en la cara posterior 
y obtenemos 23808; luego 
b usemos el valor 4F en la 
cara anterior y obtenemos 
79; sumamos 23808 + 79 - 
23887 que es el valor de 
S04Fh en Decimal. 



AVISO A NUESTROS LECTORES 

Os sugerimos que la correspondencia que nos en- 
viéis para las diferentes secciones de nuestra revista, 
lo sea en distintos sobres y explicando claramente en 
el exterior el contenido del mismo («CONSULTORIO-. 
«OCASION »< «TRUCOS», etc ), ya que el camino que 
siguen las cartas dirigidas a cada sección es comple- 
tamente distinto. De esta forma nos ayudaréis a evitar 
innecesarios retrasos Gracias por vuestra colabora- 
ción, 
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m VENDO Speclrum 4ñ K con 
sus cables* cinia horizontes, y li- 
bros de m$truccionG&. Regala 
vanas revistas. Comprado hac© 
10 meses Precio 30 000 pías, 
Inmbion vendo Lápv Oplico 
DK"Tr ornes, con su cinta © Mlruc- 
ounes por 5.000 pms. comprado 
hace 1 0 días, Preguniar por José 
al Tel (965)556480 Nc>ct*é¿ 

• CLUB de SOfl Snoppy mas 
que un club un amigo. Interesa- 
dos escribir a José Miguel Go- 
me* García. Avda. Andalucía, 7, 
a» 6. Málaga Tck (952)34-1330 

• VENDO SpéCírum 48 KJolal 
mente nueva con accesorios, 
manuales en español vams re- 
vistas y libros de programación. 
Todo ello por solo 23 000 ptas. 
i la mor por la s lardos do 7 a 10 a 
Mafia Tel. 4041R85 de Madrid 

• VtMLKJ Inieriact! ( programa- 
b*c| fndescornp. a estrenar, en 
perfecto oslado y Con garantía. 
Adquirido en septiembre, intere- 
sados escribir a Miguel. Cañave- 
ral, 84, Dup. Madrid. 
T01-2T55172. 

• VENDO Spscuum 48 K Mi- 
crodf rve. in tertace i . més do 5ü 
revelas, garantía en blanco, ma- 
nuales en castellano y el libro Ba- 
sjc Smcknr de Microhobby. Todo 
por o! pieciodo 59.000 püis Inte 
tesados iiamai al Tel. 7770167 
de Madrid 

• VENDO Joystick Ouck Shot I 
| e Iniertace Kempsron, Ambos pe- 

Ii r Lléneos por solo 2500 pías, y 
l poi separado I .500 c ;n:tn uno. ln- 
| leresados contactar con Pedro 
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Vera de la Rocha. Rbfa. S Esle 
ban, 1 1, Aleo. RipoNel (Barrate- 
na!. Tet. 6922253, 

• COMPRO etnia original Hori- 
zontes por 3.0Ü0 ptas, Llamar al 
siguiente Tel. (94)670255 de Viz- 
caya. Preguntar por Iñigo 

• VENDO fotocopias de libros 
para Spectrum: «The complete 
^H'ClfLjrn Rom DrsáKsembfey**, 
-iniciación ai Codujo Maquina», 
«Bas*c Básico*, etc. Llamar al 
Tel (91)2163685, Tambrtn de- 
searía que me laceraran libros, 
no importa fotocopias, de Ion* 
guaje de programación, excep- 
tuando Base Direccr6n; Javier 
Marhn Rueda. Nueva Zelanda. 
52, 3. . 28025 Madrid. 

• SE VENDE consola ae vídeo- 
juegos Home video Gamo (5í>- 
05), con dos toyslick incorpora- 
dos. Interesados dirigirse ai Tel. 
{91)73474 19 (9 a 10 noche! 

0 ALGOH1 A interesadas • 
mar un club de-iniercamtMo de 
ideas (no de software) contactar 
con Maltas Tel 4695923 (fines 
de semana). También vendo 
Spectrum Rus, barato y nuevo, 
cúmplelo con garantía, hasta 
agosto del 36, escribir a Matías 
Vaquero Pmabcko, 1, 1 4 1 ' dore- 
cha. Algorra (Vizcaya) 

• VENDO Specirum ñus, ma- 
nuales, cables, alimentación, 
amplificador de sonido, Jfiteríace 
toysiick, salida monitor, compu- 
tador Save^Load, revistas, ele. 
Contactar con Carlos Rodrigue/ 
Carreño Miranda, 5 H 3r Aviles 
<A5lunaí>) reí l985í564923 

• VENDO Eproms, Míaos y 
gran variedad de circuitos mie- 
grados k etc. Mando lista total- 
mente gratis. Interesados dirigir- 
se a Miguel Angel Clavijo. José 
Anionio 5. 1. izquierda. La 
Cuesta (Sta Cruz de Tencnto) 

• MAGO protecciones en Tur 
bo t con Basic muy protegido y 
Código Maquina también Turbo 
sm rayas, para mns información 
llamar al Tel. (9313479335, 

• VENDO ¿x Spectrum 4fiK r te- 
clado fnd&scornp MulHluncion H 
por solo 35 000 ptas. Interesados 
llamar a] Tel. (976)273301. Pre- 
guntar por Arberio de Andrés Ma- 
ta. Lapuyade L 1 1 . 2 D. Zaragoza. 



• VENDO ordenador Spectrum 
48 K. totalmente nuevo, con ac- 
cesorios, manual en castellano, 
garantía, dos libros por sólo 
30000 pías. Interesados coniac- 
ra r con José An Inri idSu; m ■/ M.i" 
Que¿ Vázquez Várela, T9. 3 J B. 
Vigo | Pontevedra I 
Tel (986)4 1 1695. 

• VEMJÜSnecrrum l6K,cofn- 
pksto con cables, lóente de Eli- 
mentación, ele. Esta en buen es 
lado. Precio 18.000 ptas Urge. 
Tef. (93|203Ü 1 18, Preguntar por 
JavL Barcelona. 

• VENDO video- juegos Alan 
modelo CX 2600. mas unidad de 
alimentación, cuatro mandos, 2 
cariuchos y los cattfes por 
24.000 pías Todo en buen esta- 
do. También lo cambiaría por 
Specirurn 46 K Interesados es- 
cribir a Antonio Flores Sánchez 
García Lesmas, 2. 2 VaiiBdoiid. 

• VENDO Spectrum 48 K, como 
nuevo, con todos sus accesorios 
para su funcionannfjnio. manual 
de inslruccion. por 28,000 (escu- 
dos). Escribir a Feo. José Alrnet- 
da e Sirva. Apartado. 21. 5051 
Peso da Regua. Code*. Portugal. 

• CAMBIO Joysiick Otiíck Sl>ot 
I, junio con 7 |uegos por un Joys- 
hck Ouick Shot l Apd M 6 de Al- 
gorra (Vtzcayat. 

• VENDO ordenador ZX Spac 
trum 48 K Ram. en perfecto esta- 
do, incluye Hestíij On-Ott para el 
Spectrum. Precio 24 500 otos ln 
terí?£ad05 llamar al Tel 6991669 
6 bien escribir a Davide Monte - 
mayor Ciudad Real. 40, 3 D 
Parla iMadndK 

• CAMBIAÍÍIA OídeftiKjül 
Atrnos 48 K (44 700 bytes libres? 
mas 60 listados de programas^ 
revtslas. lueote de alimentaron y 
conexiones de cassette y T. V.. 
mas dos manuales en castellano 
y uno en ingles, hbto de Código 
Máquina. Todo esto poi un orde- 
nador Commodore 04 con cone- 
xiones, T, V. y cassette. Interesa- 
dos dirigirse a Rafael Santiago 
Sánchez, Cria, de Motril, 2, 3,' C. 
Armiiiii (Granada), 

• VENDO £X Spectrum 48 K, 
con (nterface de Joy stick progra - 
mablo, Joysftck Captam Gram y 
cassette Sanyo portátil con 



adaptador rie comente iodo por 
el precio de 40.000 ptas. (Tiene 
garantí .i por 6 meies) También 
vendo video -jiiegn Philips GT 
7000 con 8 cartuchos de juegos, 
por 12000 ptas Llamar al 
Tel. 4604623 (mañanas) Tam- 
bién pueden escribir a Júsc Pe 
re¿ Valiente Eduardo Rivas. 17 
Madrid, 

• ESTOY íftieresado£ en ta ad- 
quisfcion del íntertace I y un Mi- 
crodrrve para Spectrum Oíenas 
a Fernando Ramírez García 
Monjas. I, 2:* dudad Real Tel 
©26)226467, 

• VENL50 Specirum 48K, con 
cables, fuenie de alimentación y 
cima de demostración por sóío 
31000 pías. Regato Intcrtace 
«oystick, Cooiactar con Micha* i 
Lepoutre Camino de Hoyarrasa. 
67. ta Moraleja. Madrid, Tel. 
6501046. 

• V[ NDO ZX 8T, con amplia- 
ción de memoria a 1 6K, compie- 
io con instrucciones en castella- 
no y un juego de ajftdrez. Por só- 
lo T6.000 pías, Dirección: Javier 
Ondarroa, Plaía Julio Laíurlegur, 
16, 8, 1 Bttoao. Tel 4350344 

• VENDO video- juego Asan, ca- 
si nuevo, con 4 cartuchos, y 4 
mando$ Pra^io: 1 0.OO0 ptas. Lia- 
mar al Tel 3232328 de Barcelo- 
na, Preguntar por Neuk 

• ,r\\yo Spectrum Plus, en 
pedecto estado, con sus res pee 
lwo$ cables, cassette de demos 
[ración manual de instrucciones 
en español, ínter face H. joysiick 
marcad Ouich Shot II por solo 
40.000 ptít-i iriMcsados Ifarrar 
al Tel (92)648624 

• VtbltX} C 16 iCommodOre 
16) con cables, cassette y lueníe 
tic alimentación Gran capaci- 
dad de sonido y con Bas*c lacit 
Llamar et Tel. (985)380783. Pre- 
cío sede 25.000 pías, (negocia- 
bles) Preguntar por Gil Andrés 
(t,30 a 2 30 h), 

• CAMBIO Gonsofa de video- 
lucoos SD-050C er> (jertocto es 
tado, poco usado, por Joystich 
mas Intertace ingresados escri- 
bir a Wenceslao lumeras Ama- 
dor. Braulio Navas, 37. Hervas 
(Cáceres). o bien llamar al Tel. 
(927)4812(8 
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• PROGRAMA DEL AÑO 
' EN INGLATERRA 




©DATABASE 
" PUeLtCATlONS 



1 PROCESADOR DE TEXTOS 

¡Ideal poro escribir cartas e informes! 
Características Visualización continua del 
tiempo • Contador de palabras (indicando 
los palabras por minuto) • Texto normal o 
doble, en pantalla o impresora 



2 HOJA DE CALCULO 



¡Utiliza tu micro paro controlar tus cuentas! 
Característicos Cifras visualizadas en filos 
y columnas • Actualización permanente • 
Actualización retlejada instantáneamente 
en toda la hoja • Grabación de los 
resultados paro futuras modificaciones 

3 GRAFICOS 

¡Convierte esos números en maravillosos 
gráficos! Características Gráficos de barras 
en tres dimensiones • Gráficos de pastel • 
Histog romas 

4 BASE DE DATOS 

ilgual que los archivos de la oficina! 
Características Cargar ficneros con soto 
pulsar una tecla • Clasificación • 
Modificación • Listados • Búsqueda 



*En Ccsldlano 
* Servimos en 
48 Hoíos 
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Deseo qug nie enwnQ ejemplar, es 
do) programo MIN1 OFFICE 

PARA EL MICROORDENADOR 
SEÑALADO 

G AMSTRAD □ COMMOCORE O SPECTRUM 

□ AMSTRAD VERSION DISCO 
Sin gastos de envió 

INCLUYO TALON NOMINATIVO □ 
CONTRA REEMBOLSO □ 

Pedidos por teléfono 

91 -442 54 33/44 



